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Komentar para pembaca untuk buku-buku terbitan Maxikom 


“buku-buku terbitan maxikom sangat menarik karena teknik2 cara 
belajar yang diberikan dalam buku sangat berbeda perspektifnya 
dengan buku pada umumnya yang hanya menjelaskan fungsi2 toolbar 
sebuah program saja tanpa diberikan contoh-contoh trik.” 

Rudy 

rdy_a** * @yahoo. com 

“Penerbit buku yang sangat layak untuk dibeli buku-bukunya!. Saya 
telah membeli 38 trik profefsional CORELDRAW 11 dan ingin 
mencari buku-buku tentang coreRETAS atau sejenisnya untuk animasi 

kartun. Bagaimana tanggapan penerbit?” 

Kurnain Afandi 

kurnain_afa** * @yahoo. com 

“Bukunya enak banget dibaca, mudah dimengerti, simple & praktis. 
Aku mau tanya apakah ada buku Dreamweaver untuk orang awam. 

Thank you...” 

Lisa Aryani 

Isary** * @yahoo. com 

“buku-buku terbitan maxikom isinya bagus-bagus, saya mau 
saran(usul) gimana kalo maxikom menerbitkan buku design web dan 
buku yang membahas program macromedia mx seperti firework mx, 
flash mx, dll. semoga maxikom selalu jaya, nb : kita-kita sangat 

menantikan buku-buku baru lo...” 

Agustini 

agustin_* * * @yahoo. com 
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“Dibandingkan dengan buku-buku terbitan yang lain menurut saya 
buku-buku terbitan dari maxikom, lebih mudah untuk dipahami, 
penyampaian atau langkah-langkah yang disampaikan mudah 
dipelajari. Adapun buku-buku yang telah saya pelajari yakni : 7 Jam 
Belajar Adobe Photoshop7, 7 Jam Belajar Acces 2003, Win Fax Pro 
10, 7 Jam Belajar Page Maker dan semuanya sudah saya 

kuasai, terima kasih. Salam, Welly ” 

Welly 

welly _ * * * @ mnjpt. c om 

“Saya menyukai buku-buku terbitan maxikom, buktinya sampai saat ini 
saya sudah mengoleksi beberapa buku maxikom khususnya tulisan 
Handi Chandra, karena isinya singkat dan tepat dengan penjelasan 
yang terfokus, sehingga kita jadi mudah mengerti dan cepat 

menguasai. ” 

Budi Harjono 

budiharj* * * @yahoo. c om 

“buku terbitan maxikom cukup bagus untuk belajar langsung, saran 
saya k’lo bisa triknya ada juga di halaman web, bukan hanya contoh 

saja, thankz” 

Robby MU 

oejbaysdilla** * @yahoo. com 

“Saya sangat senang sekali mendapatkan buku yang diterbitkan oleh 
maxikom, enak dibaca, mudah dipahami, mudah dipraktekan dan ada 

CD top Maxikom” 

Hendra 

Tenggarong - Kalimantan Timur 
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Copyright ©, Handi Chandra, 2004 

Diterbitkan pertama kali oleh: 

CV. Maxikom 

Jl. Residen H. Abdul RozakNo.33 B5-B6 
Palembang 30114. 
e-mail: maxi@maxikom.co.id 
Fax: (0711) 717598 

Anggota IKAPI 

Cetakan Kedua 

Dilarang memperbanyak, mencetak ataupun menerbitkan sebagian 
maupun seluruh isi buku ini tanpa izin tertulis dari penerbit. 


Kata Pengantar 


3ds max adalah program grafis 3D populer yang dipergunakan untuk 
membuat pemodelan dan animasi spektakuler. Banyak karya profesional 
kualitas Hollywood diciptakan menggunakan bantuan Software grafis ini. 

Persaingan program grafis 3D saat ini memang amat ketat, banyak pro- 
gram saingan yang memiliki kualitas dan kemampuan yang sama bahkan 
lebih baik, seperti Maya, Lightwave, Softimage XSI, dan seterusnya. 
Namun demikian 3ds max tetap yang terdepan dan paling banyak 
penggunanya. 

Program 3ds max relatif mudah dipergunakan, dan lebih dari itu buku 
panduan untuk mempelajari program ini amat sangat banyak, sehingga 
membuat siapa saja lebih mudah dalam mempelajari program ini. 

Terjadi peningkatan signifikan dalam versi terakhir 3ds max 6, yaitu telah 
diintegrasikannya beberapa program canggih, seperti reactor dan mental 
ray yang dulu merupakan bersifat tambahan dan dibeli terpisah. 
Kemampuan lain yang bersifat baru adalah dukungan untuk pemodelan 
dan rendering arsitektur. 

Buku ini diperuntukan bagi Anda yang ingin mempelajari 3ds max 6 dari 
nol dengan contoh-contoh tutorial objek yang menarik. 

Palembang, Mei 2004 
Handi Chandra 
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Interface 3ds max 6 



main toolbar adalah toolbar yang berisikan fungsi-fungsi 3ds max 6 
yang umum dan sering dipergunakan, seperti move, ro- 
tate, scale, array, rendering, dan masih banyak lagi. 

reactor adalah toolbar yang berisikan fungsi-fungsi untuk 

toolbar mengakses secara cepat fitur reactor dalam 3ds max 6. 

Reactor sendiri adalah fitur untuk mensimulasi dynamic 
objek agar nampak nyata, seperti tubrukan, efek angin, 
air, dan seterusnya. 

viewport adalah area kerja Anda melakukan pemodelan dan 
pengeditan objek. 

time slider adalah penunjuk frame aktif saat ini. Time slider 
dipergunakan untuk animasi. 
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command adalah panel untuk mengakses secara cepat fungsi-fungsi 
panel 3ds max, seperti pembuatan objek, modifikasi objek, dis- 

play, utility, dan lain-lain. 

object hanya ada dalam tab Create. Object categories berfungsi 

categories mengelompokkan objek berdasarkan jenisnya. Anda dapat 

membuat objek dengan memilih detail objek dari jenisnya. 

command adalah rincian detail setting dari setiap fungsi yang ada 

panel pada setiap objek. 

rollout 

time control adalah grup yang berisikan tombol-tombol untuk 
pengaturan dan pembuatan animasi. 

viewport adalah grup yang berisikan tombol-tombol untuk 

navigation pengaturan tampilan viewport. 

control 


Objek Geometry 


Objek geometry adalah objek dasar 3D dalam 3ds max 6. Terdapat 10 
objek geometry dasar (Standard primitives), yaitu Box, Sphere, Cylinder, 
Torus, Teapot, Cone, GeoSphere, Tube. Pyramid, dan Plane. 

Terdapat 13 objek geometry lanjutan (extended primitives), yaitu Hedra, 
ChamferBox, OilTank, Spindle, Gengon, RingWave, Prism, Torus Knot, 
ChamferCyl, Capsule, L-Ext, C-Ext, dan Hose. 

Praktek 

a. Box 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek box (kotak 3D), 
kemudian setelah objek dibuat akan dilakukan modifikasi sehingga 
ukurannya menjadi 200x 1 00x50. 


3 







w ■ Jam Pertama 


Objek box ukuran 200x100x50 


1 Buka program 3ds max 6 


aktifkan tab Create- 
aktifkan Geometry ■ 


iMgm/Jmi? tJoS Posisi klik mengaktifkan pilihan objek Box 


2 Perhatikan HoB. Anda klik tab Create ^8, setelah itu pastikan 

tombol Geometry I ® aktif. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Box. 


@StM)IbSitF HaS Posisi klik membuat objek box secara langsung 


Dasar 3ds max 6 


3 Perhatikan @snMEbsil? UaS. Anda klik pada posisi P1 , setelah itu drag (tahan 
tombol mouse kiri dan geser) ke posisi P2. Terakhir klik pada posisi P3. 

4 Objek box telah berhasil dibuat, namun ukurannya tidak sesuai keinginan. 
Untuk itu Anda perlu memodifikasi ukurannya. Perhatikan ©mtmlbmir fl 0 §. 

Anda aktifkan tab Modify i dengan jalan mengkliknya. 

.aktifkan tab Modify 


M tH ♦'J %. 

Titei^ioirT 

r® v. 


: Sghw» i S«oSpfo»< 
CjfrKter j Tube 


T»apo> j Plar» j i 


Hai) Mengaktifkan tab Modify 


Lsngth:[W17“^ 

wrthf5§5T5F- 

Hm(jN.| 994 & _ 


Wdth Segs. p cj 

H»ghtS«gs:P :| 

f'? GenetateMappingCoo(ds 


ubah dg 100 
ubah dg 200 
ubah dg 50 


( WstlMtlbSltr H o (B Mengubah ukuran objek box 

5 Perhatikan (Ws. WWub&ttF Ha®. Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai 
Length=100, Width=200, dan Height=50. 


Perhatikan 



I® 


klik tombol 
Zoom Extents Ali 


H u ?7 Posisi tombol Zoom Extents AU 
7 H aW. Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol 


Zoom Extents All 


/ 






b. RingWave 

RingWave adalah salah satu objek yang berada di dalam grup extended 
primitives. Berikut Anda membuat sebuah objek ringwave dengan ukuran 
radius luar 100, radius dalam 50, dan ketebalan 50. 



V 'o® Objek ringwave ukuran radius 100 


1 Lakukan reset untuk memulai gambar baru. Klik menu File I Reset. Tampil 
kotak dialog yang meminta Anda untuk menyimpan hasil pekerjaan, klik No. 
Setelah itu tampil kotak dialog yang menanyakan apakah Anda benar-benar 
ingin melakukan reset, klik Yes. 



1: klik combo ini 

2: pilih Extended Primitives 


70 Posisi klik mengaktifkan grup Extended Primitives 


2 Perhatikan (SomimfoSil? Hai). Dalam command panel, Anda aktifkan grup Ex- 
tended Primitives. Caranya klik combo di bawah object categories, setelah 
itu dari daftar yang ada Anda pilih Extended Primitives. 

3 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol RingWave. 
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4 Perhatikan ©SHMl^SUT U a U Anda klik pada posisi P1 , setelah itu drag (tahan 
tombol mouse kiri dan geser) ke posisi P2. Terakhir klik pada posisi P3. 

5 Aktifkan tab Modify UU dengan jalan mengkliknya. 


ubah dg 100 
ubah dg 50 
ubah dg 10 

UdUH Mengubah ukuran objek ringwave 

6 Perhatikan WP U o U U. Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Ra- 

dius= 1 00, Ring Width=50, dan Height= 1 0. 

7 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents Ali § 1 . 



I Objek Shape 


Objek shape adalah objek dasar 2D yang dapat berbentuk kurva, garis, 
lingkaran, teks, dan bentuk lainnya. 

Banyak kegunaan dari objek shape, seperti sebagai objek dasar 
membentuk objek 3D, atau sebagai garis alur animasi. 
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'fpt Jam Pertama 

Terdapat 11 objek shape yang ada, yaitu Line, Circle, Arc, NGon, Text, 
Section, Rectangle, Ellipse, Donut, Star, dan Helix. 

Praktek 


a. Circle 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek lingkaran dengan 
radius 100. 


C Go&jm&SlL 7 Objek circle radius 100 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Perhatikan @Simlbsl[P flu Ui§. Anda klik tab Create H setelah itu klik tombol 
Shapes Ml aktif. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Circle. 

aktifkan tab Create 
aktifkan 

klik Circle 

(GjgUMfoailF Posisi klik mengaktifkan pilihan objek circle 

3 Perhatikan ti 'u H 'S. Anda klik pada posisi P/, setelah itu drag ke 

posisi P2. 
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ICncleOl 


Radfc*. 1-21149- 


HaH(3 Objek line 


b. Line 


Dasar 3ds max 6 


Melanjutkan contoh terdahulu berikutnya Anda menambah objek garis 
>lari objek lingkaran yang ada. 


ST - 

-'■i -• 


\ 

\ 

i ■ ; . 7 . : 

.... .. .'..V 

: 

. 

■ 

:. : i • v J 7 


- 1 i t. „i 
j i 1 S ' f 

? ; ' - ~ •< • •• 

t'. . • - • -• 

— ' T -' 4 


Va U S Posisi klik membuat objek circle secara langsung 


ubah dg 100 


V o V§ Mengubah radius circle 


4 Perhatikan @§]imlk SF Ho flU. Dalam command panel rollout Parameters secara 
langsung Anda ubah nilai Radius=100. 
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Jam Pertama 

klik Line 

©SDimfog)!? U 'a H f Mengaktifkan pilihan objek line 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Perhatikan @SUM)lk>S)F flo Dalam command panel, rollout Object Type 
Anda klik tombol Line. 


p 3 



©StODOlbi g?A H 'o Posisi klik membuat objek garis 

3 Perhatikan @g)[mlb§lir iJo H&. Anda klik pada posisi P 1 , kemudian klik pada 
posisi P2, P3, P4, dan terakhir P5. Tekan tombol kanan mouse untuk mengakhiri 
pembuatan objek garis. 


Memindahkan Objek 


Anda dapat memindahkan posisi sebuah objek dari satu lokasi ke lokasi 
berikutnya menggunakan Select and Move *t*l 
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Pmktek 

n Memindahkan langsung 

l •■d. mi contoh berikut Anda membuat sebuah objek sphere (bola) radius 

'< ) kemudian menggunakan Select and Move "fj Anda memindahkan 
• >b|i k bola tersebut ke arah kanan secara langsung. 

1 Ituka program 3ds max 6. 

2 I akukan reset apabila masih ada objek pada layar, klik menu File I Reset. 


aktifkan tab Create- 
aktifkan Geometry- 


klik Sphere- 


zl m % 


i Standard Primttiyes 


■* — Sphete | S eoSph» e j j 

Cyfinder Tubs j i 

Tou* fVarrad j | 

. Teapot j . Ptane 1 1 


•'MWF U o U© Posisi klik mengaktifkan pilihan objek sphere 


3 Perhatikan ©gDDuBIji 


ei hatikan UoU©. Anda klik tab Create M, setelah itu pastikan 

» nhol Geometry I ® aktif. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Sphere. 



':':h][°)&][F HaS® Posisi klik membuat objek sphere secara langsung 


Perhatikan 
posisi P2. 


Untll©. Anda klik pada posisi P1 , setelah itu drag ke 
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Jam Pertama 


| . Radius: j 35.242 " 

j \ Segmer4s: Jlz ” JJ 

fl P Smooth 

1 ___ 

Hermphefe [iTO j*l 

<* Chop T $qua$h ; 

T S6ce On 

j Ciice^orf.- Jn j jj 

| StoTofT?! tf 


-ubah dg 30 


( 'Simiml&SiL 7 Un^iD Mengubah radius sphere 

S Perhatikan ©§jiMi&&j[F HoM U. Dalam command panel rollout Parameters secara 
langsung Anda ubah nilai Radius=30. 


Untitled 3<fe max 6 Stand-atone tfcense 


File Edt Toote Group Views Create Modtfters Character reactor wwnation Grapl 

I ^ ^ i' % % % k K a 


klik tombol 
Select and Move 


6 Perhatikan ©S. 
and Move ❖ 


5/T 3 lloMM’ Lokasi tombol Select and Move 


l Dalam main toolbar Anda klik tombol Select 


trarvsfnrm n\7mn 



©SilMtlbSU’ Uo^ Memindahkan objek ke kanan 

7 Perhatikan ©. SimlbSiir Secara langsung Anda klik pada posisi Pl, 

kemudian drag ke posisi P2. 
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Dasar 3ds max 6 


Ketika Anda mengaktifkan tombol Select and Move, maka 
ll akan tampil transform gizmo pada objek terpilih, di mana 
bentuk transform gizmo adalah panah koordinat X, Y, dan 
Z. Anda mendekatkan mouse pada salah satu sumbu 
koordinat, misal X, maka pergerakan pemindahan objek 
hanya pada bidang X saja. Namun apabila Anda 
mendekatkan mouse dan mengklik pada posisi garis sudut 
siku, maka arah pemindahan akan dilakukan secara bebas. 



@sim[b)®tr Hasil pemindahan objek 


b. Memindahkan dengan jarak 


Max menyediakan fasilitas yang memungkinkan Anda memindahkan 
sebuah objek dengan jarak yang ditentukan. Hal ini menyebabkan 
pemindahan menjadi lebih presisi dan pasti. 

Melanjutkan contoh terdahulu Anda akan pindahkan objek sphere ke kiri 
sejauh 200 dan ke atas sejauh 100. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 


2 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move ... 

3 Pilih objek sphere secara langsung dengan mengkliknya. 

4 Setelah itu tekan tombol F12. Berikutnya tampil jendela Move Transform 


Type-In seperti terlukis pada 


V <1 
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hU. Jam Pertama 


' <n ' 'U 


i r AbwM«Wo*l —j ."OHsotScteen 

|| K-|TTa3T3 cj |j xp - 

I 1 Y: fao Jj | i Y: |aci - 

i' zpr“ y Ij zfu r~ 



ketik -200 di sini 
ketik 100 di sini 


®§nmftffl!r Ua%§ Jendela Move Transform Type-In 

5 Perhatikan ©mmffosur Dalam grup Offset:Screen, baris X Anda ketik 
-200. Kemudian baris Y Anda ketik 100. 

6 Tutup jendela Move Transform Type-In dengan mengklik tombol X di sudut 
kanan atas. 




m 7’ AJTtf Hasil pemindahan objek dengan jarak 



Untuk merotasi objek dipergunakan tombol Select and Rotate 
baris main toolbar. 

Praktek 


pada 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek box ukuran 

200x100x50, kemudian menggunakan Select and Rotate Jffi Anda 
melakukan rotasi terhadap sumbu Y sebesar 60°. 

1 Buka program 3ds max 6. 
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(Gjmtmlo)®!? HoMW Keterangan aksis sumbu rotasi 
5 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Rotate ^ 


M 'mmjbm 1 f J ' Posisi klik melakukan rotasi langsung sumbu X 

6 Perhatikan @S)im[j5)3)[F Secara langsung Anda klik pada posisi Pl, 
kemudian drag ke posisi P2. 


Perhatikan @3:it7w][pMW flaj&!!S). Pada baris bawah layar 3ds 
max 6, ketika Anda melakukan rotasi langsung secara 
otomatis perubahan sudut rotasi tampil pada kolom X, Y, 
atau Z. 


2 I akukan reset apabila masih ada objek pada layar, klik menu File I Reset. 

3 Buat sebuah objek box pada layar (Top viewport). 

4 Ubah ukuran objek box dengan mengatur nilai Length=l 00, Width=200, dan 
Ueight=50. 


sumbu Y 


rotasi sumbu Z 
rotasi sumbu X 
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07100 


idTimeTag 


perhatikan nilai sudut rotasi 
pada kolom ini 


IjJW Lokasi nilai sudut rotasi objek 


Anda dapat melakukan rotasi objek langsung dengan 
memasukan nilai sudut rotasi pada kolom XYZ baris bawah 
layar seperti ©gumUD&HP UoM8§). Misal Anda memasukan 
nilai pada kolom Z, maka objek dirotasikan dengan aksis 
sumbu Z. Melakukan rotasi objek langsung cara ini akan 
lebih cepat dan akurat. 

Cara lain dengan mengaktifkan jendela Rotate Transform 
Type-In juga dapat Anda lakukan untuk rotasi dengan 
memasukan nilai rotasi, yaitu dengan mengaktifkan tombol 

Select and Rotate SU, dan menekan tombol F 12. 


Jam Pertama 


Hasil rotasi langsung 


Menskalakan Objek 


Terdapat tiga jenis operasi skala objek yang dapat Anda lakukan, yaitu 


Select and Uniform Scale J=U, Select and Non-uniform Scale 

M.. 

dan Select and Squash JzL. 


Dasar 3ds max 6 


Praktek 


a. Select and Uniform Scale 

Irct and Uniform Scale adalah penskalaan yang Anda lakukan secara 
.t'i again untuk seluruh bidang XYZ. Hasilnya penskalaan ini adalah objek 
mrmbesar atau mengecil. 


I lUika program 3ds max 6. 

2 I akukan reset apabila masih ada objek pada layar, klik menu File I Reset. 

3 I i uat sebuah objek teapot pada layar (Top viewport) dengan ukuran radius 50. 
I lasilnya seperti ©SHmBdsMj’ Ha® U. 




Objek teapot radius 50 
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Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Uniform Scale 




©SUMttSUF Posisi klik melakukan penskalaan membesar 
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% M Jam Pertama 


5 Perhatikan (^SHM^SUF d a®®. Secara langsung Anda klik pada posisi Pl, 
kemudian drag ke posisi P2. 



(L 'ncBMil&Sh 7 do®® Hasil penskalaan 


b. Select and Non-uniform Scale 

Melanjutkan contoh terdahulu, berikut Anda akan menggunakan 
penskalaan yang tidak seragam. Di sini bidang Y akan diskalakan mengecil 
setengah dari sekarang. 

;actor Animation Graph Edito 

1: klik tombol ini, tahan 

2: setelah itu klik 

Select and Non-uniform Scale 

®(§uuW[&ci][I’ do®4) Posisi klik mengaktifkan Select and Non-uniform Scale 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Perhatikan (ta&JDiJTilbcMF dn®S. Anda klik tombol Select and Uniform Scale 

J5L, tahan pengklikan, setelah itu tampil flyout; berikutnya Anda klik tombol 

ml 

Select and Non-uniform Scale ~r 1. 

3 Perhatikan ©SfMftbSk 7 do®®. Secara langsung Anda klik pada posisi Pl, 
kemudian drag ke posisi P2. 
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Uo®®) Posisi klik menskalakan mengecil sumbu Y 


®Si[M)[jb&][F do ®(B Hasil penskalaan tidak seragam 


Secara otomatis 3ds max 6 memberi nama dan warna setiap objek yang 
Anda buat. Untuk nama disesuaikan dengan tipe objeknya, misal Box01 , 
CircleOl , SphereOl , dan seterusnya. Sedangkan untuk warna objek diambil 
secara acak (random). 

Max menyediakan kemampuan bagi Anda untuk mengganti nama dan 
warna objek sesuai dengan keinginan. 

Praktek 


a. Mengganti nama 

Dalam contoh berikut Anda membuat sebuah objek box dan sphere, 
kemudian Anda mengganti nama menjadi kotak dan bola. 


Mengganti Nama dan Warna Objek 
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i 'SIH--]? 
PTt*rfT % 


K.-vwosiacwsswJ 

mwwmggmm 

:tgliS 15 5 S!§ a 

mmmmmutiV 

kmmwmSM&m 

ifev w a w iwiB ira l 


Jam Pertama 


U a Hasil pembuatan objek box dan sphere 


5 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select Object 

6 Selanjutnya secara langsung Anda pilih objek box. 

V. ^|#t*|::@|Tl ; 

f» •» ^ *.□, 585 % 

| Standard Pnmitives ▼ j 

&- • ObjfeotTfl» I ; 

I SS r ' ' 

|| Box | Cone J I 

j __ Sphe re \ GeoSphere j i 

| Cylinder _J tube j ] 

Tofus j ' Pyt^rad ! j 
| Teapot j Plane j 


ganti nama objek 
box, ketik kotak 


©SjlMUDSN? ih 


Lokasi mengganti nama objek box 


\ Buka program 3ds max 6. 

2 Lakukan reset apabila masih ada objek pada layar, klik menu File I Reset. 

3 Buat sebuah objek box pada layar (Top viewport). Ubah ukuran objek box 
dengan mengatur nilai Length=100, Width=200, dan Height=50. 

4 Buat sebuah objek sphere dengan radius 50. Lihat IIMl&gitF Ua3W untuk 
hasil pembuatan kedua objek tersebut. 
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Dasar 3ds max 6 


7 I ’erhatikan Dalam command panel rollout Name and Color 

secara langsung Anda ubah nama objek box dari Box01 menjadi kotak. 

Q i 1 

O v J Berikutnya pilih objek sphere secara langsung. 

9 I )alam command panel rollout Name and Color secara langsung Anda ubah 
nama objek sphere dari SphereOl menjadi bola. 


b. Mengganti warna 

Melanjutkan contoh terdahulu, berikutnya Anda mengganti warna objek 
kolak menjadi merah dan objek bola menjadi kuning. 




@Gii[njiil°)§J[F Uu4l(5) Kotak dialog Object Color 
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4 Perhatikan (‘MmuAoiilJ' Dalam command panel rollout Name and Color 
secara langsung Anda klik kotak warna. 

5 Setelah itu tampil kotak dialog Object Color seperti @&)IM)I&§)[F Ua4}@. Dari 
dalam kotak dialog ini Anda pilih warna merah. Klik OK. 

6 Berikutnya mengganti warna objek bola. Pilih secara langsung objek bola. 

7 Klik kotak warna, kemudian pilih warna kuning. Klik OK. 


Seleksi Objek Berdasarkan Nama 


1 


UI'. 

3ds max 6 menyediakan fitur Select by Name J&l. Menggunakan fitur 
ini Anda dapat memilih objek berdasarkan nama, sehingga seleksi dapat 
dilakukan lebih tepat dan cepat. 

Praktek 


W\ | 

Melanjutkan contoh terdahulu, menggunakan Select by Name lau Anda 
akan memilih objek bola. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 


P Disptay Stirtrae 


<*■ AlphabeScai 
C By Type 
P By Color 
P BySize 

r List Types — — - 

] f? Geometiy Al j 

| P’ $hapes Non e j 

P yghts tnve» j 

P pmefas 
p Helpera 

P Sp«»^afps 
p Q»o^s/Assfii»«bfes 
P 

PgoheObjeds 


« i lovor t j 

f” CaseSwisKve 
r Seted Depenctents 


'iinSll Kotak dialog Select Objects 
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Dasar 3ds max 6 


2 M. w 

Dalam main toolbar Anda klik tombol Select by Name -Vl. 

3 Setelah itu tampil kotak dialog Select Objects seperti ®&l liffll&Sltr 'AAij. Dari 

dalam kotak dialog ini Anda pilih bola. Klik tombol Select. Hasilnya objek 
bola terpilih. 


Latihan Jam Pertama 


■ RingWave 

R=75, RW=30, H=10 


-ChamferCyl 
R=100, H=100, F=20 

Cylinder 
R=1 0, H=-1 40 


fiff Latihan Jam Pertama 



’l Buka program 3ds max 6. Mulailah gambar baru. 


vslitfIj&jiGjOlTI 

f ' o d ^ a. » % 

S tandard Primitives 
™ Standard Primitives b~ 


Compound Objects 
Parhcle Systems 
Patch Grids 
NURBS Surfaces 
- AEC Extended 
| Dynamics Objects 
j r Stairs 
[j . Doors 

! Windows 


- 1 : klik combo ini 

■2: pilih Extended Primitives 


'AJimlhmif Posisi klik mengaktifkan grup Extended Primitives 

2 Perhatikan @SHMl^)S}ir 'ILAINL Dalam command paneh Anda aktifkan grup 

Extended Primitives. Caranya klik combo di bawah object categories, setelah 
itu dari daftar yang ada Anda pilih Extended Primitives. 
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•sgr 


Jam Pertama 


3 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol ChamferCyl. 



P 4 
P 3 

P1 

P 2 


@§nmlbsil? Posisi klik membuat objek chamfercyl 


4 Perhatikan ©gim&mtr Secara langsung Anda klik pada posisi Pl, 
kemudian drag ke posisi P2. Klik pada posisi P3 untuk menentukan tinggi, 
dan terakhir klik pada posisi P4 untuk menentukan besar patahan. 

5 Aktifkan tab Modify '&*■ I dengan jalan mengkliknya. 

6 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Radius= 1 00, Height= 1 (X), dan Fillet=20. 

7 Aktifkan lagi tab Create ^ ! dengan jalan mengkliknya. 



@3 Bentuk pembuatan objek ringwave 


8 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol RingWave. 

9 Berikunya secara langsung Anda buat objek ringwave dengan posisi seperti 

terlukis pada Uo4}&. 
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Dasar 3ds max 6 


10 Aktifkan tab Modify 

11 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Radius=75, Ring Width=30, dan 
Height=10. 

12 Aktifkan Front viewport dengan jalan mengklik kanan mouse pada 
viewport tersebut. 

13 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move . 



^ 



: 'v 1 »:- ! -• + 


,s_i 






Staf; 

' 

t U&BU 



sebelum 

V i*-» Fhr\ m a! 


sesudah 


( 'dj&Witilb&LW Uu4l(B Memindahkan objek ringwave ke atas 

14 Perhatikan @&}[m[e)&l!F U a 4)(3. Anda pindahkan objek ringwave dari posisi 

bawah ke posisi atas objek chamfercyl. Cara memindahkannya adalah 
dengan klik dan drag secara langsung. 

15 Aktifkan kembali Top viewport dengan jalan mengklik kanan mouse pada 
viewport tersebut. 

16 Aktifkan lagi tab Create '%l dengan jalan mengkliknya. 


I» v w, u. m % 



_ Standard Ptimitive* . 
j E y.tended Primitives \ 
Compound 0 bjects \ 

r 

„ Patch Grids 

NURBS Surfaces 

AE C E xtended 

Dynamics Objects 
' S (air s 
, Doofs 

Windows 


U , , J- "-“"T;™ -•••:» : 


1: klik combo ini 

2: pilih Standard Primitives 


''hlCdfirr Posisi klik mengaktifkan kembali Standard Primitives 
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Jam Pertama 




©gIMilbglF Posisi pemindahan objek cylinder 

19 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move Kemudian 
pindahkan objek cylinder dengan posisi seperti (SoSHM&snr iLS®. 


sebelum sesudah 

©SMfflbbSilJ’ Lakukan rotasi sumbu Y sebesar 20° 

20 Aktifkan Front viewport. 

21 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Rotate Lakukan 
rotasi terhadap objek cylinder sebesar 20°. Lihat ©SUMtlbSllF Ha©}© untuk 
ilustrasi hasilnya. 


17 Perhatikan ©SHffllbm ’ HnSW. Aktifkan kembali Standard Primitives. 

18 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Cylinder. Dalam Top viewport 
Anda buat sebuah objek silinder dengan Radius=10 dan Height=- 140. 


posisi 

objek cylinder 


Dasar 3ds max 6 


22 Pastikan objek silinder masih dalam keadaan terpilih, kemudian secara 
langsung Anda klik tombol Mirror Selected Objects dalam main toolbar. 


i Mi r ror: Sc ree n Coordinates 


■T?I 


1 : tombol X aktif- 


“ Mitra Aws: 4 

T^~ x l c XV 

r v r vs 

2 r zx 

Offset: 1 1 30 0 


OK 

Cancel 


■2: isi nilai 130 


3: tombol Copy aktif- 


Clone Selection: - — 
T NoCbrt e 

— 1'* C”» I 

C Instanee 
T Refetence 


! P Mww lK Limit? 


@ &) Bui) [batil? Hai)© Kotak dialog Mirror: Screen Coordinates 
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Setelah itu tampil kotak dialog Mirror: Screen Coordinates seperti 

©gKMlbgD 1 Anda isi nilai 130 sebagai cara pencerminan pada baris 
Offset, kemudian aktifkan tombol Copy. Klik OK. 

Dalam main toolbar Anda klik tombol Select by Name 

Setelah itu tampil kotak dialog Select Objects, Anda klik objek Cylin- 

derOl, kemudian tekan dan tahan tombol CTRL, lalu secara langsung 
klik objek Cylinder02. Kedua objek tersebut terpilih. Klik tombol Select. 

Aktifkan kembali Top viewport dengan jalan mengklik kanan mouse pada 
viewport tersebut. 



Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Rotate 



Lakukan rotasi terhadap kedua objek silinder sekaligus mengkopi. Caranya 
tekan tombol SF1IFT terus selama peng-rotasian dilakukan. Dekatkan 
mouse pada sumbu Z, kemudian lakukan rotasi sebesar 90°. Tampil kotak 
dialog Clone Options, klik OK. Hasil rotasi-kopi adalah tampil seperti 

©gBmEbgu? Ua&H. 
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yU Jam Pertama 


sebelum 


sesudah 


(WgiDWli’WU' Ua§1] Hasil rotasi-kopi dua objek silinder 


ChamferBox 
L=100, W=200 
H=100, F=20 


Capsule 
R=60, H=1 50 


■OilTank 

R=30, H=50, CH=10 


Soal Jam Pertama 


mw/F Tampilan viewport objek soal Jam Pertama 
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JAM KEDUA 


Pemodelan 


■ Konversi Objek menjadi Mesh 

■ Modifikasi Vertex 

■ Modifikasi Polygon 

■ Extrude dan Bevel 

■ Soft Selection 

■ Latihan Jam Kedua 

■ Soal Jam Kedua 











Objek mesh adalah objek penting untuk pemodelan dalam 3ds max. Objek 
mesh dapat Anda bentuk menjadi objek 3D sesuai dengan keinginan 
dengan memodifikasi face-face yang merangkai objek mesh. 



tampilan wireframe hasil render 

J U Contoh objek 3D mesh 

Perhatikan (jaStMlE&SlF U. Di sana terdapat sebuah objek mesh boneka. 
Objek boneka tersebut merupakan objek mesh hasil konversi dari objek 
geometry sphere. Setelah dikonversi menjadi mesh baru kemudian 
dilakukan modifikasi. 

Praktek 


Dalam contoh berikut Anda membuat sebuah objek geometry sphere 
Radius=50. Kemudian Anda melakukan konversi terhadap objek sphere 
tersebut menjadi editable mesh. 


1 Buka program 3ds max 6. 

2 Anda klik tab Create 'Si, setelah itu pastikan tombol Geometry f'® aktif. 
Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Sphere. 

3 Berikutnya secara langsung Anda buat sebuah objek sphere di pusat Top 
viewport. 
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Pemodelan 


4 l Ibah nilai radius objek sphere pada panel menjadi 50. 


I )alam main toolbar Anda klik tombol Select Object __ 

Untitted - 3tfe max 6 Stand-akme Uceme 

file Edit Tools Group Views Create Mod#iers Character reactor Antmahon Graph Ecftors Per 


l : klik kanan 

mouse lir 


2: klik 
Convert To: 



ta&lUUUlWSJlf 


3: klik Convert to 
Editable Mesh 


Tahap melakukan konversi ke editable mesh 


6 Perhatikan @&][Mls)&][T JLJ! Anda pilih terlebih dahulu objek sphere, setelah 

itu klik kanan mouse pada objek tersebut. Tampil shortcut menu, pilih Con- 
vert To:. Terakhir Anda klik Convert to Editable Mesh. 


Modifikasi Vertex 


Setelah Anda melakukan konversi objek geometry menjadi editable mesh, 
maka Anda dapat melakukan berbagai macam aksi modifikasi terhadap 
objek mesh. Modifikasi vertex adalah salah satunya. 

Vertex adalah titik koordinat yang membentuk face-face objek mesh. 
Memindahkan posisi vertex adalah salah satu bentuk modifikasi objek mesh. 

Praktek 


Dalam contoh berikut Anda melakukan konversi objek sphere menjadi 
editable mesh, setelah itu memodifikasi vertex untuk membentuk objek 
cawan seperti (SiSJlMlbSJP 
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W Jam Kedua 



( W&JDi/dlhWW ?'«:$ Objek cawan yang dibentuk dengan modifikasi vertex 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek sphere di pusat Top viewport dengan radius 50. 

3 Konversi objek sphere menjadi editable mesh. Anda pilih terlebih dahulu 

objek sphere, setelah itu klik kanan mouse pada objek tersebut. Tampil short- 
cut menu, pilih Convert To:. Terakhir Anda klik Convertto Editable Mesh. 

4 Pastikan tab Modify 4^1 aktif. 

5 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex J. 

6 Aktifkan Front viewport. 

7 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents All SI. 

8 Tekan tombol F3 untuk mengubah modus menjadi Smooth + Highlights. 



Posisi klik memilih vertex atas 

3 Perhatikan @S)!MilbS)[F Secara langsung Anda pilih vertex bagian atas 
dengan mengklik pada posisi P1 dan drag ke posisi P2. 
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Pemodelan 


sebelum 




sesudah 

W Memindahkan vertex terpilih ke atas 


1 3 Anda pindahkan vertex terpilih seperti @swm^tr MoF. 


fscS Memindahkan vertex terpilih ke bawah 

10 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move ^ 1. 

1 1 Perhatikan (8$®tmlb®0‘ Anda pindahkan vertex terpilih ke bawah, 
dengan mengklik pada posisi P3 dan drag ke posisi P4. 


@/<f HMil&cWtF M! n (B Posisi klik memilih vertex bawah 

12 Perhatikan ©SUM^SH? Anda pilih vertex bagian bawah dengan 
mengklik pada posisi P5 dan drag ke posisi P6. 



Jam Kedua 



©SWffll&SHl 1 J Memilih vertex untuk dipelintir 

14 Perhatikan @$lfflljSS)[F ^a&. Anda pilih vertex bagian bawah dengan 
mengklik pada posisi P7 dan drag ke posisi P8. 

15 Aktifkan Top viewport dengan mengklik kanan mouse padanya. 



Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Rotate 




J „W Jendela Rotate Transform Type-ln 



Selain modifikasi vertex, sebuah objek editable mesh dapat Anda lakukan 
modifikasipolygon. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat objek bola lampu 
menggunakan teknik modifikasi polygon. 



MoH H Objek bola lampu 

Buka program 3ds max 6. 


17 Tekan tombol F12. Setelah itu tampil jendela Rotate Transform Type-ln seperti 

Secara langsung Anda masukan nilai sudut 60 pada baris Z 
kolom Absolute: World. Tutup jendela Rotate Transform Type-ln. 



H® Hasil memelintir vertex bawah 


18 Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Vertex liJ. 


Z Buat sebuah objek sphere di pusat Top viewport dengan radius 50. 

3 Konversi objek sphere menjadi editable mesh. Klik kanan mouse pada objek 
sphere, setelah itu klik Convert To:. Terakhir klik Convertto Editable Mesh. 

4 Pastikan tab Modify '&\ aktif. 

5 I )alam rollout Selection Anda klik tombol Polygon Jli 

6 Aktifkan Front viewport. 

7 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Min/Max Toggle .S. 

8 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move *fH. 
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II > j 

Jam Kedua 



iMMNS 


(firniimEbSltr’ J? D 27J 1 Posisi klik memilih polygon bawah 

0 Perhatikan @mimls)miT JL Anda pilih polygon bagian bawah dengan 
mengklik pada posisi P1 dan drag ke posisi P2. 




** •* v * w$ m jura* ? » v 


v. ik t \ ,| 


sebelum sesudah 

(ffisitffltb&G’ Memindahkan ke bawah polygon terpilih 

'l 0 Anda pindahkan polygon terpilih ke bawah seperti (iimmfoSiU J 


11 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Uniform Scale 


IH Scale Transform Type-In 

| i Absolute:Local — — s rOKs 


masukan nilai 50 


©rnmitmif JL U S Jendela Scale Transform Type-In 

12 Tekan tombol F 12. Setelah itu tampil jendela Scale Transform Type-In 
seperti @SHMU)SHT 

\ 3 Secara langsung Anda isi nilai 50 pada baris %. Tutup jendela Scale 
Transform Type-In. 













f© Jam Kedua 



Dalam contoh berikut Anda akan membuat objek televisi menggunakan 
teknik extrude dan bevel. 



Ma U M Objek televisi 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek ChamferBox pada Top viewport dengan ukuran 
Length=150, Width=200, Height=160, dan Fillet=20. Objek chamferbox 
terdapat di dalam Extended Primitives. 

3 Konversi objek chamferbox menjadi editable mesh. Klik kanan mouse pada 
objek, setelah itu klik Convert To Terakhir klik Convert to Editable Mesh. 

4 Pastikan tab Mo dify ! aktif. 

5 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex J_J. 

6 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents All M. 

7 Tekan tombol F3 untuk mengubah modus menjadi Smooth + Highlights. 

8 PB 
Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Uniform Scale — *. 

9 Perhatikan ©mumltmir Mo H&. Secara langsung Anda pilih vertex bagian atas 
dengan mengklik pada posisi P1 dan drag ke posisi P2. 


10 Tekan tombol F 12. Secara langsung Anda isi nilai 70 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-ln. 
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Pemodelan 



11 


Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Vertex 



12 


Aktifkan Perspective viewport. 


13 


Tekan F4 untuk menampilkan garis edge (tepi) objek. 



klik polygon ini 


(l ' icDlMfoSlI? Mo AM Tampilan hasil rotasi titik pandang 


14 

15 


Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Arc Rotate M. Kemudian 
Anda lakukan rotasi titik pandang sehingga hasilnya seperti (MmtiiMmp Ma U§). 

Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon JLl. 


16 


Masih memperhatikan (MciiimlMii? ML U W, Anda klik polygon sisi muka objek. 


17 


Perhatikan fSuiMitoMUF MoM(f pada panel command Anda geser ke bawah 

hingga rollout Edit Geometry tampil. Kemudian secara langsung Anda 
masukan nilai -10 pada baris Extrude. 
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fl /j 

W Jam Kedua 



Soft Selection 


F By Vertex 
P ignore Baekfacing 
r Ignofe Vistble Edges 
PlanafThesh:[450 :j 

r Show Normals 

Scalffipo :j 
Hide | UnhkfeAIIJ 
Named Seteetions: 

Copy _J : 1 

2 Faees Sdected 


Attach ||§ Detach 

PiYtde j - Tur;-) 

p ; — --- 

| Extrude j 


! ! Normal: t® Group C Local 


j j R RefirwsEnds 

i. rWid- — 

! SeSec&d ;F1 


Create 


sesudah 

Membuka rollout Edit Geometry 


sebelum 


Wiswwltmt 


klik polygon atas 


(WcWmf&WP JkiV Polygon bagian atas yang dipilih 

18 Masih memperhatikan @SllFn)[bSi[F , Anda klik polygon sisi atas objek. 

19 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 4 pada baris Extrude , 
dan -10 pada baris Bevel. 

20 Geser lagi panel ke arah atas, kemudian dalam rollout Selection Anda klik 
lagi tombol Polygon Mi 


Soft Selection adalah sebuah fitur meluaskan jangkauan vertex atau poly- 
gon yang dipilih ke vertex atau polygon di sampingnya, namun secara 
gradual. 
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Pemodelan 


rniktek 

1 ’ ' 1 . 1 1 1 1 contoh berikut akan dibuat objek bentuk buah alpukat menggunakan 

n Selection. 



L J 


©Simltsitr JLJ’J 1 Objek buah alpukat 

1 I Uika program 3ds max 6. 

2 Ikiat sebuah objek sphere di pusat Top viewport dengan radius 50. 

3 Konversi objek sphere menjadi editable mesh. Klik kanan mouse pada objek 
sphere, setelah itu klik Convert To:. Terakhir klik Convertto Editable Mesh. 

4 Pastikan tab Modify aktif. 

5 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex leJ. 

6 Aktifkan Perspective viewport. 

7 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents AU Hi 


klik satu vertex 
paling atas 



Posisi klik memilih satu vertex paling atas 
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8 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move 

9 Perhatikan @§mmEbSl[P Secara langsung Anda klik satu vertex paling 

atas dari objek. ______ 


aktifkan kotak 
cek ini 



P Use Soft Setection 
V Edge Oistwce: ^ *] ! 

p Affect Backfacing . | 


Ptnch: j 0.6 i\ 

Bubbie: )0.0 t\ 


-ganti dg 50 



50.0 0.0 50.0 


@§][iml£)cW J M Rollout Soft Selection 

'l O Perhatikan @SllMlt)Slir JfLJM Buka rollout Soft Selection. Aktifkan kotak 
cek Use Soft Selection. Kemudian ubah nilai baris Falloff menjadi 50. 


51 Move Transform Type-In 

AbsoMrWorld — -j p 00$« 

X:rct508 i! X:fi 


■ubah nilai 80 

(SsotmlMur Jendela Move Transform Type-In 


Perhatikan (Sh. 


'(3JUUM&&L 


W FfaChi). Tekan tombol F12. Secara langsung Anda 


ganti nilai pada baris Z kolom Absolute: World menjadi 80. 





UJS& Tampilan hasil pembentukan objek 
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Pemodelan 


1 2 | >al;nn rollout Soft Selection, ubah lagi nilai Falloff menjadi 20. 

1 3 Kemudian dalam jendela Move Transform Type-In, Anda ubah lagi nilai 
i'.ms Z kolom Absolute: World menjadi 70. 

1 4 < u-ser panel ke atas, dalam rollout Selection klik lagi tombol Vertex lili 


I Latihan Jam Kedua 


<» Latihan 1 



( iv&}lfr7)lI>)g)IF Latihan Pertama Jam Kedua 


I Ihika program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek cylinder di pusat Top viewport dengan Radius=40, 
I lcight=260, Height Segments=10, dan Cap Segments=3. 

3 konversi objek cylinder menjadi editable mesh. Klik kanan mouse pada 
objek, setelah itu klik Convert To:. Terakhir klik Convertto Editable Mesh. 

4 Pastikan tab Modify ! aktif. 

5 I )alam rollout Selection Anda klik tombol Vertex iJ. 

6 Aktifkan Front viewport. 

7 Klik tombol Zoom Extents All Si 
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fp4 Jam Kedua 



©§}!ffl)QD§Li[? Posisi klik memilih vertex bagian atas 


8 Perhatikan @miM][o)Siir JL J'® Secara langsung Anda pilih vertex bagian atas 
dengan mengklik pada posisi P 1 dan drag ke posisi P2. 

9 Buka rollout Soft Selection. Aktifkan kotak cek Use Soft Selection. Kemudian 
ubah nilai baris Fallojf menjadi 40. 

10 Klik tombol Select and Uniform Scale J~U. 

1 1 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 70 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 



©§_ inmlfiSMF ©aMW Posisi klik memilih vertex tengah 

1 2 Perhatikan ©mmf&m JLJJ. Secara langsung Anda pilih vertex bagian 
tengah dengan mengklik pada posisi P3 dan drag ke posisi P4. 

1 3 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 70 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 

14 Perhatikan ©sumltiSltr MoM). Secara langsung Anda pilih vertex bagian 
tengah bawah dengan mengklik pada posisi P5 dan drag ke posisi P6. 
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Pemodelan 



.i:'ulMnr Moff® Posisi klik memilih \ertex tengah bawah 
1 5 I )alam rollout Soft Selection, Anda ubah nilai baris Fail off menjadi 80. 

16 klik tombol Select and Uniform Scale 51 

1 7 lokan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 135 pada baris %. 
Tutup jendela Scale Transform Type-In. 



vertex pusat 
yang diklik 


©S. HMfbStU’ ©o©1] Vertex pusat yang diklik 

18 Klik tombol Arc Rotate Uli Kemudian Anda lakukan rotasi titik pandang 
sehingga hasilnya seperti ©SHM]Lq)Sj[F Ji, JT. 

19 Dalam rollout Soft Selection. Anda ubah nilai baris Fallojf menjadi 60. 

20 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move ^ 1 . 

21 Perhatikan ®§)lM)lh)§}tF Secara langsung Anda klik satu vertex pusat 
bagian bawah objek. 

22 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi -30. Tutup jendela Move Transform Type-ln. 
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’ U/ Jam Kedua 


23 Geser panel ke atas, dalam rollout Selection klik lagi tombol Verte.r J. 

24 Aktifkan tab Create ^ L 

25 Buat lagi sebuah objek cylinder di pusat Top viewport dengan Radius= II 
dan Height=300. 



(Mmmtbmn' S4S Posisi pemindahan objek cylinder kedua 

26 Aktifkan Front viewport. j 

27 Klik tombol Select and Move Selanjutnya Anda pindahkan objej 
cylinder yang baru saja dibuat ke posisi atas objek gagang. Hasilny; 

seperti (£jg] VW fosil? ff. □ JM 1 . 

28 Konversikan objek cylinder kedua ini menjadi editable mesh. 

29 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex a1 



©Sitmlth rnir Posisi klik memilih dua baris vertex atas 

30 Perhatikan £.§& Anda pilih dua baris vertex bagian ata 

dengan mengklik pada posisi P7 dan drag ke posisi P8. 
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Pemodelan 


:n klik tombol Select and Uniform Scale A"J, tahan pengklikan kemudian 
klik Select and Non-uniform Scale iz!!L 

32 l okan tombol F12. 

200 
10 

( Wg)Mll&g)[F Mengatur skala vertex terpilih 

33 Perhatikan (Sj®IM)[f)®tF Pada baris A ketik nilai 200 dan Z ketik 10. 



Tutup jendela Scale Transform Type-In. 


h Latihan 2 



©Simlbffltr Latihan Kedua Jam Kedua 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek box di pusat Top viewport dengan Length= 1 50, Width=240, 
Height=20, Length Segs= 1 3, dan Width Segs= 1 6. 

3 Konversi objek box menjadi editable mesh. 

4 Pastikan tab Modify '&■ I aktif. 

5 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex lil 

6 Klik tombol Zoom ExtentsAll J§Sl. 
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4 Jam Kedua 


7 Aktifkan Top viewport. 

8 Tekan F3 dan F 4 . 

3 Klik tombol Select and Move ^ 



limn 1 MaSW Posisi klik memilih baris vertex tiga dari bawah 


10 


Perhatikan 




W. Anda pilih baris vertex ketiga dari bawah 


dengan mengklik pada posisi P1 dan drag ke posisi P2. 



dMimlomir M 13/7 Posisi penggeseran baris vertex terpilih 

11 Berikutnya secara langsung Anda geser baris vertex terpilih ke atas dengan 

posisi seperti 3a33. 

12 Anda geser baris-baris vertex di atasnya sehingga hasilnya seperti 




13 Anda geser kolom-kolom vertex yang ada sehingga hasilnya seperti 


©stiml^snF ^ 
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ex lainnya 


Hasil menggeser kolom-kolom vertex 


kiri-kanan 
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Jam Kedua 


14 Aktifkan Front viewport. 

j 

15 Klik tombol Select and Move 

1 6 Perhatikan @®[fflt£)®t? £ a $©. Anda pilih vertex pada sisi kiri atas dan 
kanan atas. Klik pada posisi P3 dan drag ke P4. Tekan dan tahan tombol 
CTRL, kemudian klik pada posisi P5 dan drag ke P6. 

17 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi 12. Tutup jendela Move Transform Type-In. 


©SJMll e)S](F Posisi klik memilih vertex ujung atas kiri-kanan 

18 Aktifkan Left viewport. S 

1 9 Perhatikan @Stmlh)®ir £ a 4} H. Klik pada posisi P7 dan drag ke P8. Tekan 
dan tahan tombol CTRL, kemudian klik pada posisi P9 dan drag ke P 10. 

20 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi 12. Tutup jendela Move Transform Type-In. 

21 Aktifkan Perspective viewport. j 

22 Tekan F4. I 

23 Dalam rollout Selection secara langsung Anda klik tombol Polygon §J. 

24 Klik tombol Select Object j 

25 Perhatikan Tekan dan tahan tombol CTRL, kemudian 

klik satu-persatu polygon tombol seperti gambar. Ada 32 polygon. 
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26 


Polygon-polygon tombol yang dipilih 

Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 4 pada baris E.xtrude, 
dan -2 pada baris Bevel. 



M’ a 4! 3 Polygon-polygon layar yang dipilih 


27 


Klik tombol Select Object 



28 

29 


Perhatikan @®0m)[o)®[] P 41 n 4J& Tekan dan tahan tombol CTRL, kemudian 
klik satu-persatu polygon layar seperti gambar. Ada 1 1 polygon. 

Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai -3 pada baris Extrude, 
dan -2 pada baris Bevel. 


5 





■ iN 




Jam Kedua 


@SWWH)Si[F 44a4}41 Memilih polygon bagian kepala objek 

30 Aktifkan Front viewport. 

31 Klik tombol Select and Rotate 

32 Perhatikan ©mmlbsil ? Klik pada posisi P 1 1 dan drag ke P 1 2. 

33 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi 10. Tutup jendela Rotate Transform Type-In. 


Pemodelan 


@3)[M}[&&[][F £a4}(§ Soal Pertama Jam Kedua 


I hhuk soal pertama Anda diminta untuk membuat objek cangkir seperti 
Objek dasar dari objek cangkir adalah dua buah cyl- 
inder. Cylinder pertama ukurannya Radius=40 dan Height=200. Cylinder 
kedua ukurannya Radius=50, Height=12, dan Cap Segments=4. 


(§jSM/i)3)S][/ 3 44 „4144 Tampilan layar objek cangkir 


sebelum 


sesudah 


( 'Wsmil&m ' 44a4M) Menggeser sedikit ke atas polygon terpilih 

34 Klik tombol Select and Move _j|j. 

35 Perhatikan 41413. Secara langsung Anda geser polygon terpilih 

ke atas sehingga bentuk objek kalkulator menjadi rata. 

36 Dalam rollout Selection klik lagi tombol Polygon Mi 


Soal Jam Kedua 






b. Soal 2 



®&i[M)[p)c3[? ^a4}& Soal Kedua Jam Kedua 



'S)lM][&)S)tJ , Tampilan layar objek mouse 


Untuk soal kedua Anda diminta untuk membuat objek mouse seperti 
©mmlbmiF Objek dasar dari objek mouse adalah sebuah objek 

box dengan spesifikasi Length=150, Width=250, Height=60, Length 
Segs=8, Width Segs=10, dan Height Segs=4. 



JAM KETIGA 


Compound 
O b j ects 


■ Boolean 

■ Lofting 

■ ShapeMerge 

■ Latihan Jam Ketiga 

■ Soal Jam Ketiga 






Jam Ketiga 


Boolean 


Boolean adalah satu operasi yang berfungsi untuk menggabungkan du;i 
objek menjadi satu atau memenggal sebuah objek terhadap objek lain. 

Praktek 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek mug yang 
dibentuk dari dua buah objek cylinder dan sebuah objek torus. Badan 
mug merupakan pemenggalan (subtract) dua objek cylinder yang berbeda 
ukuran radiusnya. Sedangkan untuk gagang merupakan objek torus yang 
disatukan dengan objek badan mug. 



©SUM&SM? c Wa H Objek mug 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek cylinder pertama di pusat Top viewport dengan Ra- 
dius=80, dan Height=230. 

3 Buat objek cylinder kedua di pusat Top viewport dengan Radius=70, dan 
Height=220. 

4 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move . 

5 Aktifkan Front viewport. 

6 Perhatikan @smaolbSlir JLH Secara langsung Anda pindahkan objek cylinder 


Perhatikan ®®imtb§}ir Secara langsung Anda pindahkan objek cylinder 
kedua (lebih kecil) ke tengah cylinder pertama dengan posisi sedikit ke atas. 
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7 i main toolbar Anda klik tombol Select Object j. 

H \nda pilih cylinder pertama (yang lebih besar). 

[¥ v. smi 

1: klik combo ini 
2: pilih Compound Objects 


Posisi klik mengaktifkan grup Compound Objects 




9 I ’erhatikan (djmmil&m ? Dalam command panel. Anda aktifkan gmp Com- 
pound Objects. Caranya klik combo di bawah object categories, setelah itu 
dari daftar yang ada Anda pilih Compound Objects. 


10 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Boolean. 


1 1 Perhatikan (djsi/Ml&cMF SodJ. Dalam rollout Pick Boolean, Anda perhatikan 

grup Operation; pastikan tombol radio Subtraction (A-B) aktif. Setelah 
itu secara langsung klik tombol Pick Operand B. Anda pilih objek cylin- 
der kedua secara langsung dalam viewport. 
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Jam Ketiga 


: : Pek Opetand 

C Reference f' Ccpy 
& Move C fmtance 


| r Opetands 

I j A; CylinderCn 


-2: klik tombol ini 


EsU^cTOpes and | 

(9 Instance C Cop.y 

- Opeiation ‘ ■' 

T Union 
r Hgfsecfem 

M 

r Sittrac(ion(BAl 

r Cut « ffe ' 

: r :s pii 

r Retnovejnside 


■1: pastikan tombol ini aktif 


12 


@mim[b§][F Rollout Pick Boolean 

Dalam command panel, Anda aktifkan grup Standard Primitives, kemudian 
buat sebuah objek torus dalam Front viewport. 


dS.Lt I 

isi nilai 70 

RatSu» 2:|^0 —*i isi nilai 14 

Rotation: J 0.0 t| 

TwjstfaO :j 

Segraentr, 1 24 

;! 

- Smooftc -n 

« Al ; r S kles | 

C None ^ Segmenh j 

~ b s»»» h — aktifkan kodek cek ini 
sfc a R«n:|?T5F' ^"tj"» isi nilai 210 
sieeialiJft®'"— i(H — isi nilai 330 

P Gerswate Mapptng Cooids 


WIT S 


%M> Parameter objek torus 


13 

14 

15 


Perhatikan ©mtmfemi? JZJa Anda ubah setting objek torus dalam rollout 

Parameter dengan nilai Radius 1=70, Radius 2=14. Aktifkan kotak cek 
Slice On , kemudian atur Slice From=210 dan Slice To=330. 

Klik tombol Select and Move . 

Dalam Front viewport, Anda pindahkan objek torus dengan posisi seperti 
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@S HfflBD&H? < Wd(B Posisi penempatan objek torus 

16 I )alam command panel, Anda aktifkan grup Compound Objects. Caranya 
sama seperti langkah kesembilan terdahulu. 

17 I )alam rollout Object Type Anda klik tombol Boolean. 


Pick Opwand 
C Reference C Copy 
I f Move C Instance 

rb_ — 2ligS~ZIZ, 

| rOperands - — 

} f A: T oirusbi 

| B: 


-2: klik tombol ini 


Imtance C Copy 

— - 

jO Union } ■■■■■* 

C Irftersection 
C S«Mection(A-8i 
C SubtrectiortfB-A) 

C Ctrt Refine 

r opffl. 

: ftilipjlli 

C Reimve Ooteide 


■ 1 : aktifkan Union 


(<yg)tM}le)g)[F 3o/C Mengaktifkan union untuk penggabungan 

1 8 Perhatikan @S)M)/&>S]ir Dalam rollout Pick Boolean, Anda aktifkan 

tombol radio Union. Klik tombol Pick Operand B. Anda pilih objek cylin- 
der secara langsung dalam viewport. 

19 Konversikan objek menjadi editable mesh. 

20 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon Jil 

21 Aktifkan Perspective viewport. Tekan F4. 
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Jam Ketiga 



pilih seluruh 
polygon bibir mug 


@cS]imH)m j Memilih polygon bibir mug 

22 Klik tombol Arc Rotate UI. Kemudian Anda lakukan rotasi titik pandang 
sehingga hasilnya seperti ©cSiIMiHijSjlF Aj 0 @. 

23 Klik tombol Select Object JlI 

24 Perhatikan ©mml&miF © a &. Tekan dan tahan tombol CTRL, kemudian 
klik satu-persatu seluruh polygon bibir mug seperti gambar. 

25 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 5 pada baris Extrude , 
dan -3 pada baris Bevel. 



pilih satu polygon 
bawah mug 


©mmUDSUF Memilih polygon bawah mug 

26 Putar lagi titik pandang menggunakan tombol Arc Rotate ^-i memandang 
objek mug dari bawah seperti ©sUruiilAciitr AlM. 

27 Klik tombol Select Object kJ. Perhatikan ©SilMtl&SilF §3a©). Klik polygon 
bawah mug. 

28 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 10 pada baris Extrude , 
dan -10 pada baris Bevel. 


M Klik polygon 



Compound Objects 


Lofting 


I '»i i mg adalah teknik membuat objek 3D dari dua buah objek 2D sebagai 
■i.i-.ar pembentukan. Diperlukan sebuah objek kurva 2D tertutup dan 
buah garis path. Objek 3D yang dibuat akan mengikuti bentuk garis 
p Mh dengan penampang bentuk kurva tertutup. 

Praktek 

i niuk contoh penggunaan lofting berikut Anda diminta untuk membuat 
- buah objek pipa rokok. 



©SJim&SitF Jb U® Objek pipa rokok 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Anda klik tab Create %l, setelah itu klik tombol Shapes aktif. Dalam 
rollout Object Type Anda klik tombol Line. 


aktifkan tombol 
Smooth 

©ciilnnllpJcsUf 1 ©„ U f/ Rollout Creation Method 

3 Perhatikan @S)imlbS]lF J L U U. Dalam rollout Creation Method Anda aktifkan 
tombol radio Smooth. 
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Jam Ketiga 



©SMMlbSM? So flfS Posisi klik membuat garis path 

4 Perhatikan ©mmfoSHF So H J'. Dalam Front viewport secara langsung Anda 
buat garis path dengan mengklik pada posisi P1 s. d. P8. 

5 Aktifkan Left viewport. 

6 Pada pusat Left viewport Anda buat sebuah objek circle dengan radius 10. 

7 Klik tombol Select Object Jjl Pilih objek circle. 


1 : aktifkan Geometry f» 3 v. sg, a. m. % 

j Compound Object s -p"" 


AutoGrd r 

M«ph | ■ S&atte* [ 

Canfoirn j ConrwctJ 

BtobMesh ) ShapeMwge [ 

Boatean | Tettain 1 


3: klik tombol Loft- 



■2: aktifkan Compound 
Objects 


8 Perhatikan 


^S Mengakses tombol Loft 

I Pastikan tab Create & i aktif, setelah itu aktifkan 


Geometry I ® . Aktifkan grup Compound Objects. Dalam rollout Object Type 
Anda klik tombol Loft. 

3 Dalam rollout Creation Method, Anda klik tombol Get Path. Kemudian secara 
langsung dalam viewport Anda klik garis path. 

10 Aktifkan tab Modify W. 
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Compound Objects 



Sn llS! Rollout Deformations 



1 \ Anda buka rollout Deformations seperti @SHMJlS)§][F Sn ASI. Secara 
langsung Anda klik tombol Scale. 

«Wo^npc, 'ITU! 


2: ganti dengan nilai 500 


(SmtmlbsnF Sn 'f! S Jendela Scale Deformation (X) 


12 Setelah itu tampil jendela Scale Deformation (X) seperti (SslmS&wSo 
Anda pilih node sisi kanan. Setelah itu pada baris jendela kolom kedua 
ganti menjadi nilai 500. 

13 Anda klik tombol Pan 131 dalam jendela Scale Deformation (X). Kemudian 
geser ke atas sehingga tampilannya seperti (SsumScUL So U(i>. 



@Giiififiifo)(i)lF So U (B Posisi pembuatan node baru 


63 




Jam Ketiga 


Anda klik tombol Insert Corner Point 3. Setelah itu buat node pada 
lintasan garis merah kolom 40 seperti (Gj&ttfiJtilb&K? H(B. 


Scate Oeformatfon(X) 


Orag to tnove. Ctrl-cfek or dtag region bos to adi 


I posisi pemindahan node 

®3MM)[h, W F Posisi pemindahan node 

15 Anda klik tombol Move Control Point Setelah itu pindahkan node 
sedikit ke bawah seperti @§][M)[&S][F U W. 

16 Tutup jendela Scale Deformation (X). 


Klik tombol Select and Rotate 


t O Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris X kolom 
Absolute: World menjadi 90. Tutup jendela Rotate Transform Type-In. 

19 Konversikan objek menjadi editable mesh. 

20 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon ■j. 


posisi klik polygon 


©& HMfbstff So Posisi pemilihan polygon 
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Compound Objects 


21 


Aktifkan Perspective viewport. 


22 

23 

24 

25 

26 


Klik tombol Select Object ^L. 

I Vrhatikan @s. llMibsilF U M Secara langsung Anda pilih polygon ujung 
pipa rokok. 

I >alam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 5 pada baris Extrude , 
dan -10 pada baris Bevel. 

Masih dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan lagi nilai -5 pada baris 
Pxtrude, dan -5 pada baris Bevel. 

Masih dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan lagi nilai -50 pada 
baris Extrude. 


U ShapeMerge 


'dupeMerge adalah fasilitas yang memungkinkan Anda menggabungkan 
•i 'i< k geometry dengan objek shape, di mana objek shape akan dilekatkan 
i m» la objek geometry. 

i’raktek 

i > dam contoh berikut Anda menempelkan tulisan Maxikom pada sebuah 
■ 'l -|ck teko menggunakan teknik ShapeMerge. 



Objek teko dengan tulisan dibadannya 
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Jam Ketiga 

\ Buka program 3ds max 6. 

2 Pastikan tab Create dan Geometry 1® aktif. Dalam rollout Object Type 

Anda klik tombol Teapot. 

3 Pada Top viewport buat sebuah objek teapot dengan radius 50. 

4 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents All £l. 

5 Klik tombol Shapes 5ll Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Text. 


jj j] i* jyij M 

Size: 1 200 - ■■■ f fc — 
K.emrtg: j 0.0 %\ 

LeacSng [515 _jj ; 


■ 1 : ubah nilai Size=20 


-2: ketik Maxikom 


Rollout Parameters 


6 Perhatikan nmE&SHF Dalam rollout Parameters Anda ubah ukuran 

font pada baris Size menjadi 20. Pada kotak Text langsung ketik Maxikom. 



Posisi penempatan objek teks Maxikom 

7 Aktifkan Front viewport, kemudian secara langsung Anda tempatkan objek 
teks pada pusat objek teapot seperti (GcWffmlttWti 1 

8 Klik tombol Select Object JLi. Kemudian secara langsung Anda pilih objek 
teapot dalam viewport 
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Compound Objects 


9 Aktifkan Geometry 1 ® . Aktifkan grup Compound Objects. Dalam rollout 
( )bject Type Anda klik tombol ShapeMerge. 

10 Dalam rollout Pick Operand, Anda klik tombol Pick Shape, kemudian 
secara langsung dalam viewport Anda klik objek teks Maxikom. 

1 1 Klik tombol Select Object li... 

12 Lakukan konversi objek menjadi editable mesh. 

13 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon M J. Secara otomatis 
polygon shape teks Maxikom yang teraplikasi pada objek teapot terpilih. 

14 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 4 pada baris Extrude. 

15 Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Polygon JlJ. 


Latihan Jam Ketiga 





Objek panci 

’i Buka program 3ds max 6. 

2 Buat sebuah objek cylinder pertama di pusat Top viewport dengan Ra- 
d i us=90, dan Height= 1 00. 

3 Buat objek cylinder kedua di pusat Top viewport dengan Radius=80, dan 


Height=100. 
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©f Jam Ketiga 


4 Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Move 

5 Aktifkan Front viewport. 

6 Perhatikan @&uiMiillmiu' JLJTJ! Secara langsung Anda pindahkan objek cy linder 
kedua (lebih kecil) ke tengah cylinder pertama dengan posisi sedikit ke atas. 


cylinder kedua 



cylinder pertama 


©SUM^SH/’ Posisi pemindahan objek cylinder kedua 

7 Klik tombol Select Object Pilih cylinder pertama (yang lebih besar). 

8 Dalam command panel, Anda aktifkan grup Compound Objects. Caranya 
klik combo di bawah object categories, setelah itu dari daftar yang ada Anda 
pilih Compound Objects. 

9 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Boolean. 

10 Dalam rollout Pick Boolean, Anda perhatikan grup Operation; pastikan 

tombol radio Subtraction (A-B) aktif. Setelah itu secara langsung klik 
tombol Pick Operand B. Anda pilih objek cylinder kedua secara langsung 
dalam viewport. 

1 1 Klik tombol Select Object H . 

12 Konversikan objek badan panci menjadi editable mesh. 

13 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex ' . 

14 Buka rollout Soft Selection. Aktifkan kotak cek Use Soft Selection. 
Kemudian ubah nilai baris Falloff menjadi 40. 


68 
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CiSM/ilfMJl / 1 Posisi klik memilih vertex baris terbawah 


15 

16 


Klik tombol Select and Uniform Scale . 1 . 

Perhatikan (kjcgWvjjfbcMf 1 SaffS. Secara langsung Anda pilih vertex bagian 


17 

18 


atas dengan mengklik pada posisi P1 dan drag ke posisi P2. 

Tekan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 90 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 

Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon Jli 



pilih polygon 
bawah 


19 


@miurn)lo)si)U' Polygon bagian bawah yang dipilih 

Aktifkan Perspective viewport. 


20 


Putar titik pandang menggunakan tombol ArcRotate memandang objek 
dari bawah seperti (ja&Mmf&mi? 


21 Klik tombol Select Object Jlj. 
gon bawah badan panci. 


Perhatikan ®g)m&S}[} J Klik poly- 
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%H Jam Ketiga 


22 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 10 pada baris Extrude , 
dan -10 pada baris Bevel. 


pilih polygon bibir 
badan panci 



(Soginml&snr @a@(§ Memilih polygon bibir badan panci 

23 Putar lagi titik pandang menggunakan Arc Rotate ^*j memandang objek 
dari atas seperti @SHMl[£)Sk 7 ©Z© (3. 

24 Klik tombol Select Object Perhatikan ©SimfoSlZ 3u@(§. Klik poly- 
gon bibir panci. 

25 Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 4 pada baris Extrude, 
dan -3 pada baris Bevel. 

26 Nonaktifkan modus editable mesh. Dalam rollout Selection Anda klik 
tombol Polygon JSl 

27 Aktifkan Front viewport. 


m?- — ~ — • ■■ ■ 

i- 2 £ li 


n;-!..'.: "J 

A 


■ » *4-“ -T ■ ” T ' 



©mmlb&W Tampilan hasil zoom memperkecil 

28 Klik tombol Zoom fkl. Klik pusat Front viewport, kemudian drag ke bawah 
untuk memperkecil tampilan. Hasilnya seperti @®Diii)fp)®ir 3o©77. 
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Compound Objects 


29 

30 

31 

32 


33 

34 

35 

36 

37 

38 



©gilMJl&SiD 1 Posisi klik membuat objek garis 

Kklik tombol Shapes A aktif. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol 
Line. 

Perhatikan ©SJDvuIZSju 1 Dalam Front viewport secara langsung Anda 
buat garis path lurus dengan mengklik pada posisi P3 dan P4. 

Aktifkan Left viewport. 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Circle. Anda buat sebuah 
objek circle pada pusat Left viewport dengan radius 6.5. 

K 

Klik tombol Select Object _jLI. Pilih objek circle. 


Klik tombol Geometry \ ® . Aktifkan grup Compound Objects. Dalam rollout 
Object Type Anda klik tombol Loft. 


Dalam rollout Creation Method, Anda klik tombol Get Path. Kemudian 
secara langsung dalam viewport Anda klik garis path. 

Aktifkan tab Modify '&\. 


Anda buka rollout Deformations, setelah itu Anda klik tombol Scale. 

Perhatikan ©smwltsiir 3aM3. Klik tombol Insert Comer Point .’l J. Setelah 
itu buat dua node baru pada kolom 40 dan 60 seperti gambar. 
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f' •' j 

Jam Ketiga 




Scate f)eformation(X) 


Click on eurve to insert controi porrfs. 


node ke-1 dibuat 


node ke-2 dibuat 


@mm[ScS][F 99o999) Posisi pembuatan dua node baru 



[@§! Scate Deformation(X) 


posisi pemindahan node 


ve. Dfl-dick or drag region boxto add to 

:x; f . 

sijao jpff 




@&nm[b)g][r 99 o 99(o) Posisi pemindahan tiga node 

39 Anda klik tombol Move Control Point Setelah itu pindahkan 

node sedikit ke atas seperti 99o99@. 

40 Tutup jendela Scale Deformation (X). 



pemindahan 
objek gagang 


wtF SaSd Posisi pemindahan objek gagang 


Compound Objeets 



fosummur M, 399 Posisi penempatan objek teks Made in Indonesia 

51 Dalam Bottom viewport, kemudian secara langsung Anda tempatkan objek 
teks pada pusat objek panci seperti ((BmmfomiF 99 a 99 99. 


41 Klik tombol Select and Move 

42 Dalam Front viewport, Anda pindahkan objek gagang dengan posisi 

seperti 99o999 

43 Aktifkan tab Create 9 1. 

44 Klik tombol Select Object JkJ. Pilih objek badan panci. 

45 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Boolean. 

46 Dalam rollout Pick Boolean, Anda aktifkan tombol radio Union. Klik 

tombol Pick Operand B. Anda pilih objek gagang secara lansung dalam 
viewport. 

47 Berikutnya membuat tulisan Made in Indonesia untuk ditempatkan di 
bawah panci. Aktifkan Left viewport. 

48 Ubah Left viewport yang aktif menjadi Bottom viewport, yaitu dengan 
jalan menekan tombol B. 

49 Klik tombol Shapes V Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Text. 

50 Dalam rollout Parameters Anda ubah ukuran font pada baris Size menjadi 
15. Pada kotak Text langsung ketik Made in Indonesia. 
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s n 

w jam Ketiga 

K 

Klik tombol Select Object _Li Kemudian secara langsung Anda pilih 
objek panci dalam viewport 

f— 

Aktifkan Geometry S* . Aktifkan grup Compound Objects. Dalam rolloui 
Object Type Anda klik tombol ShapeMerge. 

Dalam rollout Pick Operand, Anda klik tombol Pick Shape, kemudian secara 
langsung dalam viewport Anda klik objek teks Made in Indonesia. 

Klik tombol Select Object ik.L 

Lakukan konversi objek menjadi editable mesh. 

Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon 0 L Secara otomatis 

polygon shape teks Made in Indonesia yang teraplikasi pada objek panci 
terpilih. 

Dalam rollout Edit Geometry, Anda masukan nilai 3 pada baris Extrude. 
Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Polygon J?J. 



(idglffiwtiwtb SaSS Hasil penebalan tulisan di bawah panci 
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Soal Jam Ketiga 


Compound Objects 


1 niuk soal Jam Ketiga berikut Anda diminta untuk membuat objek keran 
"" uggunakan operasi boolean - union dan lofting. 


( W8dmljbS)C J Tampilan objek pada layar 3ds max 6 







Jam Ketiga 


ChamferBox, L=20 
W=50, H=10, F=5 


Cylinder, R=5, H=12- 


Gengon, S=6, R=28 
F=2, H=17 


Cylinder, R=23, Fl=40 


©SHMlbSMj 3 3a@(B Detail elemen-elemen objek keran air 


objek circle 
R=12 


(SimmfcmtF Ukuran kurva pembentuk badan keran (lofting) 


76 


JAM KEEMPAT 



Kamera, Cahaya, 
Material, dan 

Rendering 


■ Membuat Kamera 

■ Rendering 

■ Membuat Cahaya 

■ Aplikasi Material Standar 

* 

■ Membuat Material Sendiri 

■ Material Transparan dan Refleksi 

■ Material Multi 

■ Latihan Jam Keempat 

■ Soal Jam Keempat 





1 Jam Keempat 


Membuat Kamera 


Kamera adalah fitur dalam 3ds max yang memungkinkan Anda 
memandang dari satu titik ke titik lain dalam bentuk yang terdefinisi. 
Anda dapat membuat objek kamera lebih dari satu, sehingga titik-titik 
memandang objek tersebut tersimpan dengan baik dalam bentuk objek 
kamera. 

Praktek 

Untuk contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek kamera target. 
Adapun objek yang dipergunakan sebagai objek yang akan diberi kamera 
target adalah objek panci hasil latihan Jam Ketiga terdahulu. 


1 

2 

3 

4 

5 


(Si'mwfeMW Sn il Objek panci hasil latihan Jam Ketiga 
Buka program 3ds max 6. 

Buka file objek panci hasil latihan Jam Ketiga terdahulu. Atau Anda dapat 
menggunakan contoh lain yang relevan. 

Aktifkan Top viewport. 

Pada layar kanan bawah Anda klik tombol Zoom Ali Ml. 

Langsung perkecil tampilan dengan mengklik di pusat Top viewport dan 
drag ke arah bawah sehingga tampilannya seperti (HsllMl&WP' S,, M'. 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 



: : : . :: : : : 

. ■*., "f : A 
v /L-;. 




c Su'2 Tampilan hasil memperkecil tampilan 


itandard Primitives 


Cone 

GeoS phere 

Tube 


Pyomid 


S, 


Mengaktifkan object categories Cameras 


aktif, setelah itu klik tombol Cameras 


Pastikan tab Create 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Target, 


WsttmlbmiF SnS Posisi klik membuat objek kamera target 










, i 


Rendering 




Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


M Jam Keempat 


8 Perhatikan ©aDlMillD&iilF So4i. Secara langsung Anda klik pada posisi P f dan 
drag ke posisi P2. 


Aktifkan Perspective viewport 


Tekan tombol C untuk mengubah tampilan viewport menjadi CameraOl 
viewport. Hasilnya seperti ©moml&miF Sa W. 


i-ViKlering adalah sebuah fitur untuk melihat objek lebih realistik. Ren- 
T i mg diperlukan untuk menghasilkan output final dari objek 3D yang 
\ i u la kerjakan dalam max. 

ivndering adalah sebuah teknik menghasilkan output dengan 
mi nggabungkan elemen material dan cahaya untuk menghasilkan image 
.mg realistik. 


sebelum sesudah 

4}ai) Memindahkan objek kamera sedikit ke atas 


Klik tombol Select and Move 


Perhatikan (£ji§]Mi[&)g)[J J 4} a &. Aktifkan Front viewport. Kemudian Anda 
pilih objek kamera, setelah itu pindahkan sedikit ke atas seperti gambar. 


Praktek 


I 'alam contoh berikut Anda akan melakukan rendering terhadap objek 
i ' inci yang telah diberi kamera contoh terdahulu. Kemudian menyimpan 
l ».isi I render ke dalam sebuah file bitmap. 


Scene: Default ScentSne Ronde. .. j . ! 


Render Eleroents f Rajrtfacer 
Common j 


Advanced LtoWing 
Rendefe» 


sebelum sesudah 

©Siml&SU? 4Jo(B Memindahkan objek target sedikit ke atas 

11 Perhatikan (©sumODSll? Anda pilih objek target, setelah itu pindahkan 
sedikit ke atas seperti gambar. 


j . r Time Output- — - — — : 

j j.# Singie EvttjiNthFfane-p jj. 

| j F Active Time Segment 0 To 1(X) 


File Numbe/ Base 


F Frames fuSTf 


Output Sire 


AperhjreV/tdthtmml. pSTT" 
| 320*240 j 720,466 


jCustom 


resolusi hasil 
render 


640x480 


800x690 


Optons- 


P A»mosph«ici P Render Hidder. Geemetiy 

P Effects F' Area Lights/Shadows as Portfs 

P DApiacement f” Foree 2-Sided 

P Video Color Check {’“ Super Black 
P Render to Fiatda 


Advanced Lighting- 


I fv* 0$e Advanced Lighting 
r Compule Advanced Ltghtng svhen R equxed 
4* Fioduefon Pwsefc »■ J 

F ActiveShade Vtewpori; S 


Tampilan memandang objek dari objek kamera 


M Jendela Render Scene 








M Jam Keempat 


Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


1 

2 

3 

4 


Melanjutkan contoh terdahulu. 

Aktifkan CameraO 1 viewport. , 

Klik menu Rendering I Render. 

\ 

j 

Setelah itu tampil jendela Render Scene seperti ©SMMlbsiiT Perhatikan 
grup Output Size, coba Anda klik tombol 800x600 untuk mengatur resolusi 
output hasil render menjadi 800 kali 600. 


5 


Masih dalam jendela Render Scene, berikutnya secara langsung Anda klik 
tombol Render. 



('S} CameraOI , frame 0 (1:‘ 

tombol 

Bitmap 


tia£0Ml/k)£)ir Jendela hasil render 


6 


Setelah itu tampil hasil render seperti @3. llMlbSMF SaW. Untuk menyimpan 


hasil render Anda klik tombol Save Bitmap Mi. 


7 Setelah itu tampil kotak dialog Browse Images for Ouput seperti @SlM)le)3ii:’ 
dln n©. Anda isi nama file pada baris File name, kemudian klik Save untuk 
melakukan penyimpanan. 




Browse Images for Output 




Mistofy: | D Abuku maxfcanrA7J6 3ds rnax 6 u Orang Awam\iam4 ^ j ': 

' Sayejrc "" ""-Tj „ }^{-> 


isi nama file di sini 


Fiterjame: 

Savea»Jype; |BMPIrr>ageFtepbmp] 

- Oamraa ~~~ 


f ' •- ' , , 

skfsulf (jSfe 
f- A-r-ds- j J 


F 


P Pteviow 


i Statistics' N/A 
i Location; N/A 


Save 

Cancel 


©§J[K : d©)cD[F ©o U@ Kotak dialog Browse Images for Output 


Membuat Cahaya 


« ihaya adalah salah satu elemen yang dapat membuat objek tampil lebih 
i .ilistik. 

Praktek 

\ Iclanjutkan contoh terdahulu, dalam contoh berikut akan dibuat dua buah 
> 'bjek cahaya omni (berbentuk bohlam) sebagai cahaya pendukung, dan 
* buah objek cahaya spot (sorot) sebagai cahaya utama yang menyinari 
■ 'bjck panci. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Pastikan tab Create ^1 aktif, setelah itu klik tombol Lights TA. 

3 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Target Spot. 

4 Aktifkan Top viewport. 

5 Perhatikan ©SUMlhSUF 4}a H U. Secara langsung Anda klik pada posisi P1 dan 
drag ke posisi P2. 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


9 


Aktifkan lagi Top viewport. 


10 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Omni. 


Toc 



(gjStffll&gHr 4}o H 4) Posisi klik membuat objek cahaya omni 

1 1 Perhatikan d 4}. Secara langsung Anda klik pada posisi P3 

untuk membuat sebuah objek cahaya omni. 


12 

13 

14 



sebelum sesudah 

@SHM)l&g)lF 4i'n d§> Memindahkan objek cahaya omni ke atas 

Klik tombol Select and Move di- 
perhatikan 4io i]&. Aktifkan Front viewport. Kemudian Anda 

pilih objek cahaya omni, setelah itu pindahkan sedikit ke atas seperti 
gambar. 

Pastikan objek cahaya omni masih dalam keadaan terpilih. Kemudian 
aktifkan tab Modify 
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Multipfe»; j 1.0 — ff 
r Deea^ i 

Tyfffi: ipjcyte*" tJ I 

; Start )4 oT'“ :j P Show | 


-ubah niiai Multiplier 
menjadi 0.3 


Mengubah kekuatan cahaya ornni 

15 Perhatikan ©mmfomir 44 U B. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation 
Anda ubah nilai Multiplier menjadi 0.3. Hal ini menyebabkan intensitas 
(kekuatan) cahaya omni diturunkan. 

\ 6 Aktifkan Top viewport. Klik tombol Select and Move 



®§j[m[j2)&}[F 44 U W Posisi klik mengkopi objek cahaya omni 

17 Perhatikan 44 U W. Anda pilih objek cahaya omni, kemudian 

klik pada posisi P4, tekan dan tahan tombol SHIFT, setelah itu drag ke 
posisi P5. 

18 Tampil kotak dialog Clone Options. Klik OK. 

19 Aktifkan CameraOl viewport. Klik menu Rendering I Render. Klik tombol 
Render, hasilnya seperti @&QM)[£)gDIF dJaUB. 



©mm&rnt? 44 U& Hasil render 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


Aplikasi Material Standar 


I max 6 menyediakan sejumlah material standar siap pakai yang dapat 
\nda pergunakan secara langsung. 

H. Meriai adalah salah satu elemen untuk membuat output realistik selain 
iluya. Material adalah memberi objek 3D sebuah selimut berupa ma- 
'• ' '.d yang merupakan hasil foto-scan dari alam sekitar. 

1‘raktek 

1 1- lanjutkan contoh terdahulu, berikut Anda akan mengaplikasikan ma- 
• o al Standard Reflection_Chrome2 ( Standard ) terhadap objek panci. 


S0S UM> 4» b b 



. Bfii'iMbfiiir SoilB) Hasil render setelah material diaplikasikan 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 K 1 i k tombol Select Object ^ . 

3 Berikutnya secara langsung Anda pilih objek panci dalam viewport. 

4 Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


5 Perhatikan tiamnm 
(Jet Material Mi. 




V. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol 
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{( y 'j 

% M Jam Keempat 


>1 Material Editor - 01 - Default 

atertal ^avigattor. £ptiorvs ytilities 


sample slot — >-j^| 


; i 

! 1 

j 0A | 

1 ^ 

| 

i y«sf i • 

i ■ 

m 

40-' | 

i 


I ?M; .. 

i ?j&-- 

IPMI' 

i 

0 

0} 

| mmi 

. ■ 

1 



L 


Get Material — & IC I X i # K* i *& ! I 


Standard 1 


T Wira T 2-Sided 
f~ Face Map P’ Faceted 


-Assign Material to 
Selection 


; Afnbtent 
. Diffuse: P 


T Cofor (0 '*j _J 


1: kliktombol- 
Mtl Library 


@3][jffl[&§)[F 4}oM!@ Jendela Material Editor 


3 Mate r ial/Ma p Browser 3dsmax.mat - C 1 j 

flefecbon_Chrome2 ( Standard ) 

mmm ph * <» i «g* a 

Metal_Datk_Gdd (Standard) 
j O Metal_GaIvanized (Standard) 

L A 4} Metal_Grey_Plain (Standard) 

ISJi 4 » Metal_ 0 ldMetai ( Standard ) 

Browse Front — i ^ Metal_Plate ( Standard ) 

LiSyj ^ Metal_PlateOX (Standard) 

C MHEcftor <51 Metal_Rust ( Standard ) 

C ActiveStot ^Metal_Steet (Standard) 

T Satected O Metal_Tintal (Standard) 

C Scene ® Metal_Wai ( Standard ) 

C fvJew ® Reflection_Chrome1 ( Standard ) 

~ ~~~~~ 4) Reltectit»\.Chrome2 ( Standard * 

r^Mar ~T~ i ^ Reflection_Chromic ( Standard ) 

P ”* enate | ^ Reflection_Lake ( Standard ) 

1“ aP mfmfihU ® Reflection_Lake_Go)d ( Standard ) 

S Irwompaftbte ^ R d | ect(On _ 0utside j c, tandafd j 

P Root0i% 4>Reflection_RefMap ( Standard ) 

f~ 8y Object ^ Reflection_Sun ( Standard ) 

— — /^Sku Plnnd? rrinuH? innl 


■ 2: klik ganda material 
Reflection Chrome2 


@m[M)[&)3)lF 41JV Jendela Material/Map Browser 

6 Berikutnya tampil jendela Material/Map Browser seperti @S]lM]l^)SiD J dloM'il. 

Anda aktifkan tombol radio Mtl Library yang terdapat di dalam grup Browse 
From. Setelah itu klik ganda pada material Reflection_Chrome2 ( Standard). 

7 Tutup jendela Material/Map Browser. 

8 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to Selec- 
tion untuk mengaplikasikan material pada objek terpilih. 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


9 Tutup jendela Material Editor. 

10 Aktifkan CameraOl viewport. Klik menu Rendering I Render. Klik tombol 
Render, hasilnya seperti WUmtU) Mttr <J} a U W. 


Membuat Material Sendiri 


Selain menggunakan material standar yang disediakan oleh max, Anda 
iuga dapat merancang sendiri material sesuai dengan kebutuhan. 

P raktek 

l >alam contoh berikut Anda akan mengaplikasikan material buatan sendiri 
p ula objek mug. Objek mug seperti @ 'SHMl [bSHJ 1 4}o^ adalah hasil 
pekerjaan jam terdahulu. Sedangkan untuk material rancangan Anda 
i h i sumber dari file PLGRY.jpg yang terdapat di dalam folder C:/3dsmax6/ 
maps/organics. 



(AiSiMit&g)/} 1 Objek mug 

1 Buka kembali objek mug hasil pekerjaan jam terdahulu. 


2 Klik tombol Select Object jQ 

3 Berikutnya secara langsung Anda pilih objek mug dalam viewport. 
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r 


Jam Keempat 



'* •<> 1$ • ' 


©sauolbstEP Sn©©3 Material PLGRY.jpg 
4 Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


Material Editor - 01 - Defautt 


Material Navigation Options UtSties 


joi - Defauft 


P W»e r' 2-Sided 
P FaceMap P Faceted 


■ Set-ltumination — — — - 
P eofor fO t} J 


Arnbjent 


klik tombol ini 


Suectiar Hiahfiohts 


©&mifi)[b)mir SJSS Mengklik tombol Diffuse 

5 Perhatikan ©mtmfmD 3 Sn©S. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tomb< >1 
kolom pada baris Diffuse. 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


’] Materiat/Map Browser 

Bitmap 

IE £5 o ^ | ® A y 

0 Bitmap 
0 Celulaf 
0 Cbecket 
0 Combustion 
r Browse Front —j. ® Composite 

C Db*«y | ^Oent 

C M« Editor ? ^ Fa8off 

C AvIjye.Sfot I 0 Flat Mirror 

C Sefccted 0Gradtent 
Y* Scwe T 0 Gradient Ramp 

fS Hm I 0 Marble 

• — — ~ j m Mftsk 


-klik ganda Bitmap 


©sJMJ/fcWir ©n©i) Posisi klik Bitmap 

6 Perhatikan ©M WWl^SUF Sn©©. Dalam jendela Material/Map Browser yang 
tampil Anda klik ganda pada Bitmap. 


Select Bitmap hnage Eile 

Histofy j C \3dsmaxG\mdps\0igan»cs 
Loo k jn: j"3 "Of'ganic: 


j ij||crumple4 

10 INFERNO 

E^Palmfrnd 

| ;e§evgp.eem 

EgLeaPBrown 

igpELT 

! l^Fern 

EgJleafGreen 


j ; @Fern 

GfljLeafo 

E§|pLTAN 

1 E§FernLeaf 

@LeafYellow 

®3PONGE 

t^Fernopac 

I^Lettuce 

E^StrawBryBmp 


& & m- 

E§5trawBryTe< 

I^StrawBryTop 


gtree 

^TreeBark 


-pilih file 
PLGRY.jpg 


Fiepame jPLGRY 

?! r— — . — ~ 

Fitesoftype: | All Formats 

,, ,• , ' ■ !, 

■ ■ ■ j > Gartana 

Devices... I ... . , 

! i t» U', t- Ill'ldfl'. 1 gailrtr;,-; 

i Setup.. | U :s system defeul». 

I : , C G-emde j C| 

i __ wo . J l ;r . ::: 

•j View j j P Sequence R Preview 

|| j Stahstics. 512x512. 24 Bfts 1HBB) • Saigle Image 
lj Location: C: V3dsmaxB\map$\D rgantc$\PLG RY JPG 


©tSfflil&mir Sa©(B Kotak dialog Select Bitmap Image File 

7 Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File seperti ©SlimlSmrSnPM 
Anda buka file PLGRY.jpg dari dalam folder c:/3dsmax6/maps/organics. 

8 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to Selec- 
lion „?5i untuk mengaplikasikan material pada objek terpilih. 

9 Tutup jendela Material Editor. 

10 Aktifkan CameraOl viewport. Klik menu Rendering I Render. Klik tombol 
Render, hasilnya seperti @S. ItmtlSSttF Sa©©. 
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Jam Keempat 


Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 


Buka kembali objek mug hasil pekerjaan jam terdahulu. 

Buatlah sebuah objek box ukuran 400x400x20 dengan posisi seperti 


klik tombol Select Object 
objek mug dalam viewport. 


Berikutnya secara langsung Anda pilih 


Material Mavkjation Options Utilities 


©mim&mi? Hasil render 


Material transparan adalah material tembus pandang, seperti kaca. 

Material refleksi adalah material yang memantulkan objek yang berad 
di depan, seperti cermin. 


n»sifcixi#iA i*ai.oj. ®i [vf* a 

' ^ fgT- Peiaufc" ' ' "'"""""''•y 'j Standard -4 


tombol Standard 


(Sj&HMIj&S)!? 4}o©M) Lokasi tombol Standard 


Praktek 


Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

5 Perhatikan @smlbsi[r Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol 

Standard. 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat dan mengaplikasikan mate- 
rial kaca warna hijau pada objek mug, dan material refleksi pada objek 
box di bawahnya. 


Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 
Ravtrace. 


““"71 r~ 2-Skted F Face Map 

rj r sm r Face ted 

|_j tuminosky: ^ HjjjjjHHI - J 
j lndex of Refr 1 155 tj 


2: klik Transparency 

| I r Specutet Mighigfc -f — — j? —"i jl j 

I II I Soeculw Gbk» r U m — h I I 

(Qj§]ffl)Eb3][? d)o@© Posisi klik mengatur warna dan transparansi 

Perhatikan 4} n ©@. Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak 

wama Diffuse. Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector, Anda pilih 
wama hijau. Klik Close. 


1 : klik Diffuse- 


objek box ukuran 
400x400x20 


dJoMtB Objek mug ditambah objek box 






m Jam Keempat 

8 Perhatikan ©rnmlbma 1 4io§3@. Dalam jendela Material Editor, Anda klik kolal 
Transparency . 


atur nilai RGB 
menjadi 100 

4}a@U Kotak dialog Color Selector: Transparency 

9 Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector seperti ©(SMiiUDSW 4LS 3. Anda 
atur nilai Red, Green, dan Blue ketiganya menjadi 100. Klik Close. 

10 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to Sc 
lection ^1 untuk mengaplikasikan material pada objek mug. 

11 Klik tombol Select Object Jli Berikutnya secara langsung Anda pilih 
objek box dalam viewport. 



©StMtl&Siff’ ©o §3© Lokasi sample slot 

12 Perhatikan ©SiuWuym 43u333©. Secara langsung Anda klik sample slot kedua, 

13 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Standard. 

14 Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 
Raytrace. 

15 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak wama Dijfuse. Setelah itu 
tampil kotak dialog Color Selector, Anda pilih wama coklat. Klik Close. 

16 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak Reflect. 
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Kamera, Cahaya, Material, dan Rendering 

1 ~l Selelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai Red, Green, 
dan Blue ketiganya menjadi 70. Klik Close. 

18 I )alam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to Se- 
irit ion jbj untuk mengaplikasikan material pada objek box. 

19 Tutup jendela Material Editor. 

20 Aktilkan Perspective viewport. Klik menu Rendering I Render. Klik tombol 
Render, hasilnya seperti ©mmfosil? 43a3 W. 



©gHJUdl&gltf 4}a©43 Hasil render 


Material Multi 


\iula dapat mengaplikasikan material lebih dari satu pada satu objek 
menggunakan material multi. 

Praktek 

i >.ilam contoh berikut Anda akan mengaplikasikan tiga material berbeda 
i * n la satu objek mug, yaitu pada bagian bibir mug akan diaplikasikan 
malerial hijau refleksi, bagian bawah diaplikasikan material merah refleksi, 
' 1.111 pada bagian lainnya diaplikasikan material coklat refleksi. 

1 Buka kembali objek mug hasil pekerjaan jam terdahulu. 

2 Klik tombol Select Object Jf i 
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3 Berikutnya secara langsung Anda pilih objek mug dalam viewport. 

4 Aktifkan tab Modify 

5 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon Ml. 

6 Klik menu Edit I Select Ali. 

7 Geser panel ke bawah hingga rollout Surface Properties. Perhatikan 


(SjSlMiEbSHF 4}aS4}. Anda isi nilai 1 pada baris Set ID. Ini berfungsi sebagai 
identitas no urut material. 



setiD; i — . aj i jsi nilai 1 

s<*oid r si 


W Dear Selection 

ItfflEb&MF 4}a34} Rollout Surface Properties 

8 Klik menu Edit \ Select None. 



©SttMlbstP 4} a £M) Posisi klik memilih polygon bibir mug 

9 Perhatikan ©SJtmEbStO’ SNN&. Kemudian secara langsung Anda klik pada 
posisi P 1 dan drag ke P2 untuk memilih polygon bibir mug. 

10 Dalam rollout Surface Properties, Anda isi nilai 2 pada baris SetiD. 

11 Klik menu Edit I Select None. 
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12 

13 



©SumtbsnF 4loiX§ Posisi klik memilih polygon bawah mug 
Perhatikan ©sum^mtr 4} a @(3. Kemudian secara langsung Anda klik pada 


posisi P3 dan drag ke P4 untuk memilih polygon bawah mug. 
Dalam rollout Surface Properties, Anda isi nilai 3 pada baris Set ID. 


14 Klik menu Edit I Select None. 

1 5 Nonaktifkan modus editable mesh. Dalam rollout Selection Anda klik lagi 
tombol Polygon M. 

16 Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


17 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Standard. 

18 Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 
Multi/Sub-Object. 

19 Klik OK apabila tampil kotak dialog. 

pertama 
kedua 
ketiga 

Mengaplikasikan material pertama 

20 Perhatikan ©mml&mi? Anda klik pada tombol 01 -Default (Stan- 

dard) untuk mengaplikasikan material pertama. 
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21 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Standard. 

22 Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 
Raytrace. 

23 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak warna Diffuse. Setelah itu 
tampil kotak dialog Color Selector, Anda pilih warna coklat. Klik Close. 

24 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak Reflect. 

25 Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai Red, Green, 
dan Blue ketiganya menjadi 70 . Klik Close. 

26 Anda klik tombol Go to Parent Jli 

27 Aplikasikan material kedua dengan mengklik tombol Material #. 3 ( Standard ). 

28 Atur setting untuk material kedua sama seperti langkah ke-21 s.d. 26, 
kecuali untuk wama material diatur hijau. 

29 Aplikasikan material ketiga dengan mengklik tombol Material#4 (Standard). 

30 Atur setting untuk material ketiga sama seperti langkah ke-21 s.d. 26, 
kecuali untuk wama material diatur merah. 

31 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to Se- 
lection ^1 untuk mengaplikasikan material pada objek. 

32 Tutup jendela Material Editor. 


12 ftaMt 0 r* 1 $ 


Hasil render 
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33 


Aktifkan Perspective viewport. Klik menu Rendering I Render. Klik tombol 
Render, hasilnya seperti ©shmUdsm? 4}u^&. 


Latihan Jam Keempat 


1 



@§]!M)[&S)[F 4}a3i) Latihan Jam Keempat 


Buka program 3ds max 6. 


Buat sebuah objek ChamferBox di pusat Top viewport dengan Length=l 50, 
Width=200, Height=150, dan Fillet=20. 


3 


Aktifkan Front viewport. 


4 


Buat objek circle radius 50 di pusat chamferbox. Lihat <WS]M)&>SW 



posisi objek 
circle 


(§jci)IM][°)g£i[F 4}a4}@ Posisi objek circle yang dibuat 
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5 Klik tombol Select Object A _ . Anda pilih objek chamferbox. 

6 Aktifkan Geometry ! . Aktifkan grup Compound Objects. Dalam rolloul 

Object Type Anda klik tombol ShapeMerge. 

7 Dalam rollout Pick Operand, Anda klik tombol Pick Shape, kemudian secara 
langsung dalam viewport Anda klik objek circle. 

8 Klik tombol Select Object A-. 

3 Lakukan konversi objek menjadi editable mesh. 

10 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon JiJ. Secara otomatis 
polygon shape circle teraplikasi pada objek menjadi terpilih. 

11 Geser panel ke bawah. Dalam rollout Surface Properties, Anda isi nilai 3 
pada baris Set ID. 

12 Klik menu Edit \ Select None. 





©mtml&Siir 4}aS1] Posisi klik memilih polygon atas objek 

13 Perhatikan ©SUMilbstt? SaS'iI . Dalam Front viewport Anda pilih polygon 
bagian atas dengan mengklik pada posisi P1 dan drag ke P2. 

14 Dalam rollout Surface Properties, Anda isi nilai 2 pada baris Set ID. 

15 Klik menu Edit I Select None. 

16 Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Polygon ® J. 

17 Aktifkan Top viewport. 
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18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
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©SJDWfbSJlF 4Jo4}© Pembuatan objek box ukuran 700x700x20 

Anda buat sebuah objek box dengan ukuran Length=700, Width=700, 
dan Height=20. Atur penempatan objek box seperti ©Simlb&itF 4Jo4M. 

Klik tombol Select Object . A ..1. Anda pilih objek chamferbox. 

Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Standard. 

Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 
Multi/Sub-Object. Klik OK apabila tampil kotak dialog. 

Anda klik pada tombol 01-Default ( Standard ) untuk mengaplikasikan 
material pertama. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Standard. 

Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada 

Raytrace. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak warna Dijfuse. Setelah itu 
tampil kotak dialog Color Selector, Anda pilih warna kuning. Klik Close. 
Anda klik tombol Go to Parent Ih. 

Aplikasikan material kedua dengan mengklik tombol Material #3 (Standard). 
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29 Atur setting untuk material kedua sama seperti langkah ke-24 s. d. 27, 
kecuali untuk warna material diatur merah. 

30 Aplikasikan material kedua dengan mengklik tombol Material # 3 ( Standard). 

31 Klik tombol Standard. 

32 Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada Raytrace. 

33 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak wama Dijfuse. Pilih warna 
hijau. Klik Close. 

34 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak Transparency. 

35 Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai Red, Green, 
dan Blue ketiganya menjadi 150. Klik Close. 

36 Anda klik tombol Go to Parent ^1. 

37 Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection M 

38 Tutup jendela Material Editor. 

39 Klik tombol Select Object _kl Anda pilih objek box. 

40 Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

klik sample Slot kedua ini 


[ fel Material Edftlr - 01 - Defautt 

| [Material ^avigatiofi Cptions ytities 


©mtmlbm SaScd Lokasi sample slot 

41 Perhatikan @&Mnf°)§3lj Secara langsung Anda klik sample slot kedua. 

42 Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Get Material 

43 Berikutnya tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library yang terdapat di dalam grup Browse From. Setelah itu 
klik ganda pada material Bricks_Yellow (Standard). 
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44 

45 

46 


Tutup jendela Material/Map Browser. 

Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection M 
Tutup jendela Material Editor. 


47 Pastikan tab Create ^1 aktif, setelah itu klik tombol Cameras 


48 


Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Target. 
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( 7 Posisi pembuatan objek kamera target 

Anda buat objek kamera target dengan posisi seperti ©SMmfomi? 




(SlgitM&mt? Posisi pembuatan objek cahaya spot 
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50 Pastikan tab Create ! aktif, setelah itu klik tombol Lights .5K. 

51 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Target Spot. 

52 Anda buat objek cahaya spot dengan posisi seperti ©SUmhbSltF SodJii 

53 Pilih objek cahaya spot, kemudian aktifkan tab Modify ’&l 

54 Dalam rollout General Parameters dalam grup Shadows, Anda aktifkan 
kotak cek On. 

55 Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier 
menjadi 1.5. 

56 Dalam rollout Spotlight Parameters Anda aktifkan kotak cek Overshoot. 

57 Aktifkan tab Create ^ : dan Lights Jfl. 

58 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Omni. 

posisi 
objek 
omni 


©SHMlbstlF 4}a4X3 Posisi pembuatan objek cahaya omni 

59 Anda buat sebuah objek cahaya omni dengan posisi seperti 4o4k \ 

60 Aktifkan tab Modify W^l Ubah nilai multiplier dari objek cahaya omni 
menjadi 0.5. 
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Soal Jam Keempat 



{jaSHMlbSDn’ 4u4iW Soal Jam Keempat 
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yv&iml&csttr 4}ad}& Tampilan objek lampu dinding dalam layar max 
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f 



lampu, objek 
200x200x250, 
material multi 


cahaya omni, 
multiplier=1 .8 


penghubung, objek box 
20x20x100, 


plat, objek box 
150x150x10, 


dinding, objek box 

2000x1000x15, 

material 

Bricks_Bricks_1 


material material 

ReflectionJDhromic Reflection_Chromic 


@S}ffODltsair 4}o4M) Detail elemen-elemen lampu dinding 



JAM KELIMA 


Modifier 


■ Extrude 

■ Taper 

■ Noise 

■ FFD 

■ MeshSmooth 

■ Lattice 

■ Shell 

■ Latihan Jam Kelima 

■ Soal Jam Kelima 
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Extrude 


Extrude adalah modifier yang berfungsi untuk melakukan penebalan 
dengan jarak tertentu terhadap objek kurva 2D. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda membuat sebuah objek shape-text dengan 
tulisan Maxikom. Kemudian menggunakan bantuan modifier Extrude 
Anda melakukan penebalan terhadap objek shape-text tersebut. 



@g)imEbg}ir Ha U Hasil penebalan dengan modifier Extrude 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Klik tombol Shapes Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Text. 


JArial j> 

ij jj ff «j a j i 

Sizg [20 0 ""j| 

Kerrw^JCtO tj 

Leadng JTTci j| 


-1: pastikan nilai 
Size=100 

-2: ketik Maxikom 


Rollout Parameters 
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4 Perhatikan iMJEb&itF HdH. Dalam rollout Parameters Anda pastikan ukuran 
lont pada baris Size adalah 100. Pada kotak Text langsung ketik Maxikom. 

5 Secara langsung Anda tempatkan objek teks pada pusat Top viewport. 

6 Klik tombol Select Object It: Pilih objek teks. 

7 Aktifkan tab Modify 


OeleteMesh 
DeletePatch 
DeteteSpline 
Di$p Approx 
Displace 
Edit Mesh 
E (A Normals 
Etft Patch 
Edit Spline 
Esttucie 
Face Extrude 
FFD 2x2x2 
FFD 3x3x3 
FFD 4x4x4 
FFDfhnx1 


■1 : klik combo modifier 


•2: pilih Extrude 


(H &) M) [&&}[? HoH Mengaplikasikan modifier Extrude 

8 Perhatikan @S]M]lojS][F HaH. Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar 
yang ada Anda klik modifier Extrude. 


•Amounkjplj — - 

Segnerrts; jT~ Sj 

~ Cappng — 

f? Cap Start 
W CapEnd 

# Morph r Grtd 


-ganti dg 30 


Rollout Parameters 


9 Perhatikan ( WswvdIHsu 7 HH. Selanjutnya dalam rollout Parameters Anda ubah 
nilai Amount menjadi 30. 

10 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom Extents Ali M 


109 




r 


Jam Kelima 



Taper 


Taper adalah modifier yang berfungsi untuk mengubah bentuk objek 
dengan melakukan penskalaan terhadap salah satu sisi objek. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek berbenluk 
terompet. Objek dasar adalah silinder yang dimodifikasi menggunakan 
modifier Taper. 



@cWM]&)g}[7 J 3o3 Objek bentuk terompet 



©&]M)Cb&]tj p 3a(3 Objek silinder yang dibuat 
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Modifier 


1 l'.nka program 3dsmax 6. 

2 \ klikkan Left viewport. 

\iula buat sebuah objek silinder dalam Left viewport dengan nilai Radius=50 
• km I leight=250. Lihat ©Sllffll&SMF 3a(3. 


4 


Klik 


tombol Select Object 



Pilih objek silinder. 


.> \ktifkan tab Modify » -I. 

(> \nda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 
i uT Taper. Jika tidak ada geser ke bawah daftar modifier. 

T Selanjutnya dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Amount menjadi - 0.85 
• lan nilai Curve menjadi - 1 . 4 . 


©c SHM/3SHT 3 o 3 Hasil pengaplikasikan modifier Taper 


Noise 


"ise adalah modifier yang bertujuan untuk membuat sebuah objek 
1 1 Ku jadi acak tidak beraturan. Tingkat keacakan dapat diatur dengan nilai. 



1 
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Praktek 

Dalam contoh berikut akan ubah sebuah objek sphere menjadi sebuah 
objek meteor menggunakan bantuan modifier Noise. 



©SJUwJlfMlP -§n& Objek meteor 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Anda buat sebuah objek sphere radius 50 pada pusat Top viewport. 

4 Klik tombol Select Object J-L. Pilih objek sphere. 

5 Aktifkan tab Modify : I®1. 

6 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi 


fier Noise. Lihat 


§a §) untuk ilustrasi pemilihan modifier Noise. 
sphereoi jf". 1 : klik combo modifier 

♦ i 

MeshSelect j/* ' 

MeshSmooth 

Mirror 

Morphet 

MultiRes _ .... ... 


Normal 
Optimce 
Patch Select 
PatchOefomn 
PathDeiorm 


■2: pilih Noise 


Mengaplikasikan modifier Noise 
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Modifier 


ganti dg 400 
ganti dg 150 
ganti dg 300 

@/m]M)/o)cW/ 7 M>a 'd @ Rollout Parameters 

7 Perhatikan ©Sttffl&Sil? U@. Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai X 
menjadi 400 , nilai Y menjadi 150 , dan Z menjadi 300 . 



(djguml&gH? U H Hasil pengaplikasikan modifier Noise 



FFD 


I I I) adalah kependekan dari Free Form Deformation. FFD adalah modi- 
Ocr yang memungkinkan Anda membentuk sebuah objek secara lebih 
U- bas dan smooth dengan menarik control-control point yang ada. 

Praktek 
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a. FFD Box 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek tenda dengan 
memanfaatkan modifier FFD (box). Objek dasar yang dimodifikasi adalah 
sebuah objek plane. 



©gttmlbS)!? £>o 44© Objek tenda 

1 Buka program 3dsmax 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Buat objek box dalam Top viewport. Kemudian atur nilai Length=15(), 
Width=200, Height=3, Length Segs=20, dan Width Segs=20. 

4 Aktifkan tab Modify 

3 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 


fier FFD(box). 




klik pada modifier 
FFD(box) teraplikasi 


■s ■ tl S . E 


HtmUbSUF i)a 4144 Mengklik modifier FFD(box) teraplikasi 


I 


Modifier 


G Perhatikan 


l Dalam panel Anda klik modifier FFD< hox) 4x4x4. 


klik tombol Seleet and Move 



■ 

I j «y» , - 4 

■ -i 1 1 < i 

■ i jgijf 


i*# j|Sf #: ‘Ttii-lkhfi Sil|ISS|;SJ*8®3|*i»i§| 


i i i 'i 

.ts-'f-T-T-tn-. 
Zilh «i. | If. 1 u' 


: ';o/g)g/F §o U 44 Posisi klik memilih control point sisi kanan dan kiri 

8 Perhatikan ©@)lM)[b33 &a U 44. Aktifkan Front viewport. Kemudian Anda pilih 
control point sisi kiri dan kanan dengan mengklik pada posisi P1 drag ke P2. 
lekan dan tahan tombol CTRL, lalu klik posisi P3 drag ke P4. 

9 Pekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi -60. Tutup jendela Move Transform Type-In. 

10 Klik tombol Zoom ExtentsAll j£l. 

1 1 Klik menu Edit I Seleet None. 

12 Aktifkan Left viewport. 



'i?;- '3)31/7 Posisi klik memilih control point belakang dan depan 

13 Perhatikan ©3 M) 44)3)3 43 o ‘4443. Klik pada posisi P5 drag ke P6. Tekan dan 
tahan tombol CTRL, lalu klik posisi P7 drag ke P8. 
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Modifier 


14 


Tekan tombol F12. Secara langsung Anda ganti nilai pada baris Z kolom 
Absolute: World menjadi -60. Tutup jendela Move Transform Type-ln. 


15 

16 
17 


Klik tombol Zoom Extents Ali ffil. 

Klik menu Edit I Select None. 

Dalam panel Anda klik kembali modifier FFD(box) 4x4x4 untuk 
menonaktifkan modus pengeditan control point. 



b. FFDCyl 



(Ei&llnWlbcsvr Objek pasta gigi 


\ .u tasi lain dari modifier FFD adalah FFD(cyl) yang diaplikasikan pada 
• 'h|ek bentuk silinder. Dalam contoh berikut akan dibentuk sebuah objek 
i'.isia gigi dengan objek dasar sebuah objek cylinder. 


1 

2 
3 


Buka program 3ds max 6. 

Aktifkan Top viewport. 

Buat objek cylinder dalam Top viewport. Kemudian atur nilai Radius=50, 
I leight=400, dan Height Segments=20. 


4 

5 

6 


Klik tombol Zoom ExtentsAll 



Aktifkan tab Modify 



Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 


11 e r FFD(cyl). 


r- ZBgjp^^r 


Dwteroiom: • 

4x6x4 

Set Numbe* of Ponts 




■ Dispi$y; ; ; - 

W Lattice 
T S outce Volume 


Deform. 


-klik tombol ini 


@SHM)lbS][r &o Rollout FFD Parameters 


7 


Perhatikan @§m<jLg)igi[F § a U&. Dalam rollout FFD Parameters Anda klik tombol 


Set Number of Points. 


Sel FFD Dimensions Vv 

r Set Number of Points — - — 
! S«tef6 tj 

| fladwt )4 : 

OK | 

Cancd j 







ganti dg 12 


D 'W Kotak dialog Set FFD Dimensions 

8 Setelah itu tampil kotak dialog Set FFD Dimensions seperti (fSiMifm .H vf). 
Dari dalam kotak dialog ini Anda ubah nilai Height=12. Klik OK. 

9 Dalam panel Anda klik modifier FFD(cyl) 4x6x12. 






1 
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(SiSumlbSOt? §a@@ Memilih control point baris paling atas 

i ■ p | 

I O Dalam main toolbar Anda klik tombol Select and Uniform Scale JzLi. 

II Perhatikan @§tm[E>&}ir Dalam Front viewport. Anda pilih control 

point baris paling atas dengan mengklik pada posisi P9 drag ke P 10. 

12 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 40 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 

13 Klik menu Edit I Select None. 

P11 


(fdSsBuWMttr Memilih control point baris kedua dari atas 

14 Perhatikan @SttMilf)Si[F U. Dalam Front viewport. Anda pilih control 
point baris kedua dari atas dengan mengklik pada posisi P1 1 drag ke P 1 2 

15 Tekan tombol F12. Secara langsung Anda isi nilai 60 pada baris %. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 

16 Klik menu Edit I Select None. 



i i o 


M 


17 Klik tombol Select and Uniform Scale JS, tahan pengklikan kemudian 
klik Select and N on- uniform Scale Ez 



@ai iMl/NaN? HnM’M! Memilih control point baris paling bawah 

18 Perhatikan Dalam Front viewport. Anda pilih control 

point baris paling bawah dengan mengklik pada posisi P1 3 drag ke P14. 

19 Tekan tombol F12. Pada baris A ketik nilai 120 dan Z ketik nilai 5. Tutup 
jendela Scale Transform Type-In. 

20 Klik menu Edit I Select None. 





iuMlN Memilih control point baris kedua dari bawah 

21 Perhatikan Ujtittniij/MiiJ’ NoNNN. Dalam Front viewport. Anda pilih control point 
baris kedua dari bawah dengan mengklik pada posisi P 1 5 drag ke P 1 6. 

22 Tekan tombol F12. Pada baris ketik nilai 50. Tutup jendela Scale Trans- 
form Type-In. 

23 Klik menu Edit I Select None. 




T 


fpt Jam Kelima 



( Wsum^SlL T §nM!4} Hasil modifikasi control point 


MeshSmooth 


MeshSmooth adalah modifier yang berfungsi untuk membuat sebuah 
objek menjadi halus (smooth). 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda melakukan penebalan terhadap objek teks 
menggunakan modifier Extrude, setelah itu menggunakan modifier 
MeshSmooth Anda menghaluskan objek. 



Teks Maxikom yang dihaluskan 


120 


Modifier 


1 Buka program 3dsmax 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Klik tombol Shapes JSl Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Text. 

4 Dalam rollout Parameters Anda pastikan ukuran font pada baris Size adalah 
1 00. Pada kotak Text langsung ketik Maxikom. 

5 Secara langsung Anda tempatkan objek teks pada pusat Top viewport. 


G Klik tombol Select Object JjLj. Pilih objek teks. 

7 Aktifkan tab Modify 

8 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 


fier Extrude. 


9 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Amount menjadi 30 . 

10 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik 


modifier MeshSmooth. 


Lattice 


I attice adalah modifier yang berfungsi untuk mengubah objek menjadi 
aris-garis silinder yang ujungnya dikoneksi dengan polyhedra. 

Praktek 

I )alam contoh berikut Anda mengubah sebuah objek teapot sehingga 
lampak seperti kerangka. 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Buatlah sebuah objek teapot radius 50. 
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C<3§)imlm 


’cMJlf 


%(B Objek teapot dalam bentuk kerangka 


4 Klik tombol Select Object k L Pilih objek teapot. 

5 Aktifkan tab Modify 

6 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 


fier Lattice. 


7 Dalam rollout Parameters, grup Struts, Anda ubah nilai Radius= 1 . 

8 Dalam grup Joints, Anda ubah nilai Radius=2. 



Shell adalah modifier yang berfungsi untuk menambah ketebalan pada 
face dari objek. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek menyerupai 
pesawat UFO. 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 
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©Stm&mi? Objek pesawat UFO 


3 

4 

5 

6 
7 



(SaStMlltsltF Posisi peletakan objek cylinder dan sphere 

Buatlah sebuah objek cylinder pada Top viewport. Atur nilai Radius=100 
dan Height=10. 

Buatlah sebuah objek sphere pada pusat cylinder dalam Top viewport. Atur 

nilai Radius=50, Segments=20, dan Hemisphere=0.5. Kemudian atur posisi 
penempatan kedua objek seperti (SjgiMltbSiu 1 JLJ<§! 

Klik tombol Select Object Jll. Pilih objek cylinder. 

Aktifkan tab Modify ^!. 

Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik modi- 
fier MeshSmooth. 
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8 Klik tombol Select Object Pilih objek sphere. Konversikan objek sphere 
menjadi editable mesh. 

9 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon Ml. 

10 Aktifkan Perspective viewport. 

11 Tekan F4. 



@S. mulbsi? Posisi peletakan objek cylinder dan sphere 

12 Perhatikan ©sum^SUP HoM®. Anda klik polygon satu-persatu dimulai 
dari P1 , tekan dan tahan tombol CTRL, kemudian klik pada P2 s. d. P 10. 

13 Hapus polygon terpilih, secara langsung menekan tombol DEL. 

14 Nonaktifkan modus pengeditan, klik lagi tombol Polygon Mj. 

15 Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar yang ada Anda klik 
modifier Shell. 

16 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Inner Amount= 1 . 
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Latihan Jam Kelima 



i)o^@ Latihan Jam Kelima ( objek helm ) 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Top viewport. 


Buatlah sebuah objek sphere pada Top viewport. Atur nilai Radius= 1 00 dan 
Hemisphere=0.3. 



(SiSCfflEbsilT' 'o Posisi p empatan objek sphere kedua 

Buat lagi sebuah objek sphere dengan radius 120. Kemudian atur 
penempatan objek sphere tersebut seperti §a@U. 


M' j 
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4 Jam Kelima 


5 Klik tombol Select Object JL. Pilih objek sphere pertama. 

G Dalam command panel, Anda aktifkan grup Compound Objects. Caranya 
klik combo di bawah object categories, setelah itu dari daftar yang ada Anda 
pilih Compound Objects. 

7 Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Boolean. 

8 Dalam rollout Pick Boolean, Anda perhatikan grup Operation; pastikan 

tombol radio Subtraction (A-B) aktif. Setelah itu secara langsung klik tombol 
Pick Operand B. Anda pilih objek sphere kedua secara langsung dalam 
viewport. 

9 Klik tombol Select Object Jl..l Konversikan objek menjadi editable mesh. 


pilih dan hapus 
polygon bawah 



i *»!! 1 - 
fliltr ■ 


M» 


pilih dan hapus 
polygon bawah 


©§}tmI©§tlF f’ Pilih dan hapus polygon bawah 

10 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon J§1 

11 Perhatikan ©SHffll&SlF Klik tombol Select Object tl Anda pilih 
seluruh polygon bagian bawah dengan jalan mengkliknya satu persatu 
sambil menekan tombol CTRL. 

12 Setelah itu hapus dengan menekan tombol DEL. Klik Yes apabila tampil 
kotak dialog. 

13 Nonaktifkan modus pengeditan, klik lagi tombol Polygon JH. 

14 Aplikasikan modifier Shell. Anda buka combo modifier, kemudian dari 
daftar yang ada Anda klik modifier Shell. 
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Modifier 


15 


Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Inner Amount=10. 


©SiMij&eDtf Hasil pengaplikasian modifier Shell 

16 Aplikasikan modifier FFD(box). Anda buka combo modifier, kemudian 
dari daftar yang ada Anda klik modifier FFD(box). 

17 Dalam panel Anda klik modifier FFD(box) 4x4x4. 

18 Klik tombol Select and Move ^fj. 

19 Aktifkan Front viewport. 


(©(WifmMilT &u©S Memilih control point kanan atas 

20 Perhatikan ©is)[hhlfo)C)[r ©©©. Anda pilih control point kanan atas dengan 
mengklik pada posisi P1 dan drag ke P2. 
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©giml&glD 1 3o3(3 Memilih control point kanan atas 

23 Perhatikan @ SBfflEbsll? §>N$(§. Anda pilih control point kiri atas dengan 
mengklik pada posisi P3 dan drag ke P4. 


sebelum sesudah 

©SMmUmiF Posisi pemindahan control point terpilih 


sebelum sesudah 

nmH)3]lF Posisi pemindahan control point terpilih 

21 Perhatikan ©giml&m 7 3M3. Berikutnya secara langsung Anda geser 
sedikit ke kanan atas control point terpilih, sehingga hasilnya tampil 
seperti gambar. 

22 Klik menu Edit I Select None. 
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24 Perhatikan 3a3W. Berikutnya secara langsung Anda geser 

sedikit ke kiri atas control point terpilih, sehingga hasilnya tampil seperti 
gambar. 

25 Klik menu Edit I Select None. 

26 Aktifkan Left viewport. 


©SHMlf)SitF 3a33 Memilih control point tengah 


©SUM3)&][F 3o 3& Memilih control point baris bawah 

27 Klik tombol Select and Uniform Scale 5L, tahan pengklikan kemudian 
klik Select and Non-uniform Scale 

28 Perhatikan ©SJlMllDcMF Anda pilih control baris bawah dengan 
mengklik pada posisi P5 dan drag ke P6. 

29 Tekan tombol F12. Pada baris X ketik nilai 80. Tutup jendela Scale Trans- 
form Type-In. 

30 Klik menu Edit I Select None. 
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31 Perhatikan liml&miT Anda pilih control dua baris tengah dengan 
mengklik pada posisi P7 dan drag ke P8. 

32 Tekan tombol F12. Pada baris Xketik nilai 85. Tutup jendela Scale Trans- 
form Type-In. 

33 Klik menu Edit I Select None. 


34 Dalam panel Anda klik kembali modifier FFD(box) 4x4x4 untuk 
menonaktifkan modus pengeditan control point. 

35 Aplikasikan modifier MeshSmooth. Anda buka combo modifier, kemudian 
dari daftar yang ada Anda klik modifier MeshSmooth. 

36 Aktifkan Front viewport. Klik tombol Select and Move „*ij. 

37 Buatlah sebuah objek sphere dalam Front viewport. Atur nilai Radius- 1 20, 
aktifkan kotak cek Slice On, atur nilai Slice From=90, dan Slice To=30. 
Kemudian atur posisi penempatan objek ini seperti @g)Dirdfom j §a4@. 



i)oS@ Posisi penempatan objek sphere 


38 


Klik tombol Select and Non-uniform Scale 



39 Tekan tombol F12. Pada baris Z ketik nilai 70. Tutup jendela Scale Trans- 
form Type-In. 
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40 Klik tombol Select Objecl ' v . Konversikan objek kaca menjadi editable mesh. 

41 Pilih objek helm secara langsung. 

42 Aktifkan tab Display ©i. 

43 Dalam rollout Hide, Anda klik tombol Hide Selected. 

44 Pilih objek kaca secara langsung. 

45 Aktifkan tab Modify . 

46 Dalam rollout Selection Anda klik tombol Polygon J§1 



pilih dan hapus 
polygon bawah 


47 


48 Setelah itu hapus dengan menekan tombol DEL. Klik Yes apabila tampil 
kotak dialog. 

49 Nonaktifkan modus pengeditan, klik lagi tombol Polygon M.1 

50 Aplikasikan modifier ShelL Anda buka combo modifier, kemudian dari 
daftar yang ada Anda klik modifier Shell. 

51 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Inner Amount=3. 


Pilih dan hapus polygon bawah 
'@}t? U. Klik tombol Select Object J*L. Anda pilih 


Perhatikan (jaSMffllbsit? . Klik tombol Select Object JLj. Anda pilih 
seluruh polygon bagian bawah dengan jalan mengkliknya satu persatu 
sambil menekan tombol CTRL. 


49 

50 


Aktifkan tab Display ©I. Dalam rollout Hide, Anda klik tombol Unhide 
All. 
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53 Klik tombol Select Object ^ 1 Pilih objek kaca. 

54 Aktifkan tab Mndijy <^l. 

55 Aplikasikan modifier FFD(box). Anda buka combo modifier, kemudian 
dari daftar yang ada Anda klik modifier FFD( box). 

56 Dalam panel Anda klik modifier FFD( box) 4x4x4. 

57 Klik tombol Select and Move ** . 

58 Aktifkan Front viewport. 





sebelum 


sesudah 


@S)imlMllF f’ Menggeser control point dari Front viewport 

59 Lakukan penggeseran terhadap control point sehingga bentuk tampilan 
objek kaca helm seperti ©SUMlbSMF J^4?ii-sesudah. 




sebelum 


sesudah 


(SjgumEbSHf’ §>a4}§! Menggeser control point Top viewport 
60 Aktifkan Top viewport. 


61 Klik tombol Select and Non-uniform Scale iri! 
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62 


Lakukan penskalaan terhadap control point dari sisi atas sehingga bentuk 
tampilan objek kaca helm seperti (ZB&tmlbgiir §) a <$& sesudah. 


63 



i)od}4} Pembuatan objek pengikat (ChamferCyl) 
Aktifkan Front viewport. 


64 


Buat sebuah objek ChamferCyl posisi seperti @snm/tstlF JfiM Atur 
nilai Radius=l 2, Height=l 5, dan Fillet=3. 




@GnihfD[omiF 1§ D S,§ Posisi pengkopian objek pengikat 
Kopi objek pengikat untuk ditempatkan pada sisi helm berlawanan seperti 


66 

67 

68 


Klik tombol Select Object h: Pilih objek helm. 

Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 
Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Get Material V 


69 


Berikutnya tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library yang terdapat di dalam grup Browse From. Setelah itu 
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: |pt Jam Kelima 

klik ganda pada material Reflection_Chrome2 (Standard). 

70 Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection .§1. 

71 Klik tombol Select Object M Pilih dua objek pengikat sekaligus. 

72 Dalam jendela Material Editor. Anda klik sample slot kedua. 

73 Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada material 
Metal^Chrome (Standard). 

74 Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection §?1. 

75 Tutup jendela Material/Map Browser dan jendela Material Editor. 

76 Klik tombol Select Object L Pilih objek kaca. 

77 Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

78 Dalam jendela Material Editor. Anda klik sample slot ketiga. 

79 Klik tombol Standard. 

80 Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda pada Raytrace. 

81 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak wama Diffuse. Pilih warna 
hijau. KlikClose. 

82 Dalam jendela Material Editor, Anda klik kotak Transparency. 

83 Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai Red, Green, 
dan Blue ketiganya menjadi 70. Klik Close. 

84 Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection M. 

85 Tutup jendela Material Editor. 

86 Aktifkan Perspective viewport. 

87 Lakukan render. 
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Soal Jam Kelima 



@S}0ui)[h)S]tJ 1 §o4}(3 Soal Jam Kelima 



@gDM)[&<s}[F Tampilan objek guci dalam layar max 

Buatlah sebuah objek guci seperti @§]M]I&)giF §oS(B. Objek dasar adalah 
objek silinder dan torus yang dimodifikasi menggunakan modifier Shell, 
FFD(cyl), dan FFD(box). 
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objek torus, 
Radius 1=45, 
Radius 2=7 


material 

Reflection_Sun 

(Standard) 



objek cylinder, Radius=60, 
Height=170, Height 
Segs=20. 

Aplikasi FFD(cyl) 4x6x10 


a>o4l& Detail elemen-elemen objek 



Animasi 


■ Animasi Sederhana 

■ Animasi Path 

■ Render Animasi 

■ Menggunakan Trajectories 

■ Animasi Morph 

■ Sekilas Reactor 

■ Latihan Jam Keenam 

■ Soal Jam Keenam 
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Animasi Sederhana 


Animasi adalah salah satu bagian penting dalam 3ds max 6. Menggunakan 
animasi Anda dapat menciptakan sebuah tampilan video yang dinamis 

dari objek. 

Max menyediakan banyak fitur yang berhubungan dengan animasi, namun 
dari kesemuanya dimulai dari yang sederhana. Ketegori animasi sederhana 
adalah animasi transformasi, yaitu perpindahan, perotasian, dan 
penskalaan. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat animasi perpindahan objek 
meteor (latihan modifier Noise jam terdahulu) dari satu lokasi ke lokasi 
lain. Pada bagian kedua selain berpindah objek meteor juga beiotasi. 


' 
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@§)1M) [&)&][? (Bu U Objek meteor yang akan dianimasikan 

1 Buka program 3ds max 6. Buka file objek meteor hasil pekerjaan jam terdahulu. 

2 Aktifkan Top viewport. 

3 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom All f i 

4 Perkecil tampilan keseluruhan dengan mengklik di pusat dan drag ke bawah. 

Hasilnya seperti B> n A. 
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Hasil memperkecil tampilan objek 


time slider 


to Keyjj Selected 


jj Dek and drag »o seted and «nove j Add Time Tag j j f Kj}» j __ key Filterc. | 

Auto Key 

(A]mui}fo)cMJ J (Bo@ Lokasi tombol Auto Key dan time slider 

Perhatikan (BoS 'VMlbsiD 1 (BJB. Anda klik tombol Auto Key Auto Ke v ! untuk 
mengaktifkan merekam pergerakan animasi. 


I geser time slider 
ke 15/100 

CWSWD&WP (BoBJ Lokasi penggeseran time slider ke posisi 15/100 

Pindahkan time slider ke posisi frame 15/100. Lihat Gambar @mm[gXm 
untuk ilustrasi posisi penggeserannya. 


Klik tombol Select and Move 


Secara langsung pilih objek meteor. 
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Animasi 




sebelum sesudah 

(gj&Ml&SilF d>ai> Posisi pemindahan pertama objek meteor 

8 Perhatikan (Ba&. Anda pindahkan secara langsung objek meteor 

sedikit ke kiri seperti gambar. 

9 Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 30/ 1 00. 



(1 (BoB Posisi pemindahan kedua objek meteor 

10 Perhatikan @SimBbSk 7 &JB. Anda pindahkan lagi secara langsung objek 
meteor sedikit kanan atas. 

11 Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 50/100. 



@gim[o)g][r (BaW Posisi pemindahan ketiga objek meteor 


12 

13 


14 

15 

16 

17 

18 


19 


Perhatikan @c§)[ffllh)SDl? (BaW. Anda pindahkan lagi secara langsung objek 
meteor ke kiri. 

Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 80/100. 



@§]{jud[o)gju J (§n& Posisi pemindahan keempat objek meteor 

Perhatikan (gjgJiml&SiCF (BoB. Anda pindahkan lagi secara langsung objek 
meteor ke kiri bawah. 


Klik tombol Select and Rotate 


Tekan tombol F12. Pada baris Z ketik nilai 180. Tutup jendela Rotate 
Transform Type-In. 


Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 100/100. 


Klik lagi tombol Select and Move 




(Gj&Jlnn]feMiF (Bu W Posisi pemindahan kelima objek meteor 

Perhatikan (BaW. Anda pindahkan lagi secara langsung objek 

meteor ke kanan. 







(fh 

AU Jam Keenam 

20 Anda klik kembali tombol Auto Key Aut0 M untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 

21 Klik tombol Play Animation Uli untuk menjalankan animasi. 

22 Untuk menghentikan animasi, klik tombol Stop Animation I” . 


Animasi Path 


Variasi lain dalam menciptakan animasi adalah animasi objek mengikuti 
alur garis kurva (path). Oleh sebab itu animasi yang diciptakan akan 
sesuai dengan bentuk garis path, sehingga Anda akan lebih mudah dalam 
merancang jalannya animasi dan juga mudah mengubah bentuk alur 
animasi. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan menganimasikan sebuah objek UFO 
hasil pekerjaan jam terdahulu mengikuti alur garis path yang dibuat. 
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Bn d@ Objek UFO yang dianimasikan mengikuti alur path 

1 Buka program 3ds max 6. Buka file objek UFO hasil pekerjaan jam terdahulu. 

2 Klik menu Edit I Select All. 
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3 Jadikan kedua objek menjadi satu grup dengan mengklik menu Group I 
Group. Klik OK dari kotak dialog yang tampil. 

4 Aktifkan Top viewport. 

5 Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Zoom All !®l. 

6 Perkecil tampilan keseluruhan dengan mengklik di pusat dan drag ke bawah. 
Hasilnya seperti (BigiMlEbSh T Bo d d. 


W 


W J 




i*L>i 


dygdim/Bsffl Bodd Hasil memperkecil tampilan objek 



unmimi&auir ® 


d B Bentuk garis kurva path yang dibuat 
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Animasi 


7 

8 


Klik tombol Shapes aU. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Line. 

Kemudian secara langsung Anda buat garis kurva path dengan bentuk kira- 
kira seperti @SHM[s)S][F Bo T B. 


9 


Pada sudut kanan bawah layar Anda klik tombol Time Configuration 



Time Configuration 


. 
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r PA t ^ Custom 
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ganti dg 200 


10 

11 

12 


©SUm^SUr BaUB Kotak dialog Time Configuration 

Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration seperti ©SUMlbSUT (ib ilB. 
Pada baris Length Anda ubah nilainya dari 1 00 menjadi 200. Klik OK. 


Klik tombol Select Object 
Aktifkan tab Motion ^®l. 


Pilih objek UFO. 


1: buka Transform- 




3: klik Assign Controller 

Mas^Cakdtei..." ■ 


T ransform : Position/ - 
i--T.rp^l Posdion : Posi 
i Rotaton : Euler >< 

i fgJScale B® 2 ’® 1 Sc 


bu 


jj" 


■2: pilih Position 


@§)[M)l£)g)[F (Bo 114} Rollout Assign Controller 

13 Perhatikan (BSOM/Bsillf Bn U 4). Buka rollout Assign Controller, Anda buka 
Transform, kemudian pilih Position. Terakhir klik tombol Assign Control- 
ler S. 


pilih Path Constraint- 


\ Assign Position Controller 


Attachment 
AudioPosiion 
Bezier Position 
Lineat Position 
Motion Cfcp SiavePos 
Noise Position 
•Path Constraint 
Position Constraint 
Position £>QMession 
Position List 
Position Motion Capture 
Position Reactor 
Position S cup» 

> Position XV2 
SiavePos 
Sprmg 
Surface 

Defadt: PosftonXYZ 


14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


Bo U B Kotak dialog Assign Position Controller 

Setelah itu tampil kotak dialog Assign Position Controller seperti C WSMMlIbSJtT 
Bo U B. Anda pilih Path Constraint. Kemudian klik OK. 

Dalam rollout Path Parameters, Anda klik tombol Add Path. Kemudian 
secara langsung Anda pilih objek kurva path dalam viewport. 

Aktifkan Perspective viewport. 

Klik tombol Play Animation ®j untuk menjalankan animasi. 

Untuk menghentikan animasi, klik tombol Stop Animation f , V 

Apabila Anda mengubah bentuk garis kurva path, maka secara otomatis 
akan mengubah bentuk animasi. Aktifkan tab Modify 

Klik tombol Select Object JIl. Pilih objek garis kurva path. 

Dalam rollout Selection, Anda klik tombol Vertex ju. 
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Jam Keenam 

22 Perhatikan ®§}IM)B)StlF Bn U (B. Dalam Top viewport Anda pilih dua vertex 
terakhir. Klik pada posisi P 1 dan drag ke P2. 

23 Klik lagi tombol Select and Move jjj . 

24 Tekan tombol F12. Pada baris Z ketik nilai -100. Tutup jendela Move 
Transform Type-ln. 

25 Dalam rollout Selection, Anda klik tombol Vertex i lagi. 

26 Klik tombol Play Animation H Kali ini animasi berubah. 

27 Klik tombol Stop Animation ("V 


Render Animasi 


Animasi yang telah Anda buat dapat Anda render. Animasi yang telah 

dirender disimpan di dalam file dengan format video, seperti avi dan mov. 

Praktek 

Melanjutkan contoh terdahulu, berikut Anda akan melakukan render 

terhadap latihan animasi path terdahulu yang disimpan dalam format avi. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu, animasi path. 

2 Aktifkan Perspective viewport. 

3 Klik menu Rendering I Render. Setelah itu tampil jendela Render Scene 
seperti @£00093$® (Bollff. 

4 Dalam jendela Render Scene Anda aktifkan tombol radio Active Time Seg- 
ment. Kegunaannya adalah melakukan render terhadap seluruh frame yang 
ada. 

3 Selanjutnya klik tombol Files. 
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Hil Render Scene: Default Scardine Rende.. . L j j 

| Render Etements j Raytracer j Advanced lightmg 
Common } Renderer 


1 : aktifkan 
tombol radio ini 
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Render Output- 


2: klik tombol 
Files 


Production Preset 
T' AcitveShade Viewport 


aktifkan tombol ini 
dan atur nilai untuk 
render terbatas 
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7 Klik OK apabila tampil kotak dialog. 

8 Klik Render untuk melaksanakan rendering animasi. Tunggu sejenak karena 
membutuhkan waktu. 

9 Setelah selesai Anda dapat membuka file hasil render tersebut menggunakan 
program Windows Media Player yang ada dalam OS Windows Anda. 



@SMtlbS)[F (Bo 57 i) Tampilan program Windows Media Player 


Menggunakan Trajectories 


Dalam membuat animasi sederhana terdahulu, teknik pembuatan animasi 
dilakukan dengan merekam pergerakan objek dengan mengaktifkan tombol 
Auto Key. 

Dalam teknik animasi objek mengikuti kurva path Anda dapat mengubah 
alur animasi dengan mengubah bentuk objek kurva garis path. 

Tracjectories adalah sebuah fitur yang memungkinkan Anda mengubah 
bentuk animasi yang tidak menggunakan teknik kurva path. 
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Praktek 


1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buatlah sebuah objek sphere radius 30 pada pusat Top viewport. 

3 Anda klik tombol Auto Key Aut0 M untuk mengaktifkan merekam pergerakan 


animasi. 


4 Pindahkan time slider ke posisi frame 25/ 1 00. 

5 Klik tombol Select and Move «f* L Secara langsung pilih objek sphere. 
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sesudah 


(§nB@ Posisi pemindahan pertama objek sphere 


6 Perhatikan 


hMD. Anda pindahkan secara langsung objek sphere 


ke arah kanan. 


7 Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 50/ 1 00. 
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Perhatikan 

atas. 


’i! Posisi pemindahan kedua objek sphere 


57. Anda pindahkan lagi objek sphere ke arah 
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Siii 
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(iMmifomir Posisi pemindahan ketiga objek sphere 

9 Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 75/100. 

10 Perhatikan ©sum^Sl? dLJBH Anda pindahkan lagi objek sphere ke arah 
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C WSJIMlhMW (BoBB Posisi pemindahan keempat objek sphere 

11 Pindahkan lagi time slider ke posisi frame 1 00/100. 

12 Perhatikan ©cmm&mrf BaMB. Anda pindahkan lagi objek sphere ke arah 
bawah. 

13 Anda klik kembali tombo \Auto Key untuk menonaktifkan modus 

merekam pergerakan animasi. 

14 Klik tombol Play Animation Ml. 

15 Klik tombol Stop Animation l’V 

16 Aktifkan tab Motion & . 


Animasi 
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T rajedorres 


DdeteKey j AddKey 


Sample Range; • 

S lari Time:|7i 
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sebelum 


sesudah 


2: klik Sub-Object- 


■1: klik Trajectories 


iSjSllMiB)Si0' J (BoBB Mengaktifkan Trajectories 

17 Perhatikan ©SttM/BcWP' BuM B. Anda aktifkan tombol Trajectories, setelah 

itu aktifkan tombol Sub-Object. Tampilan hasil pengaktifan trajectories 
sepeiti ©StDWjfsitj 3 BoMB. 


©SJ/M/BSIIT (fwlW Posisi pemindahan key 

18 Perhatikan ©SttM/BsitF BoBB. Anda pindahkan key kiri atas ke posisi 
lebih atas. Hal ini menyebabkan bentuk animasi berubah. 

19 Ml Mainkan animasi dan lihat perubahan lintasannya. 


(BoMW Hasil pengaktifkan trajectories 


pilih key ini 
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Animasi Morph 


Animasi morph adalah animasi perubahan bentuk dari satu posisi ke posisi 
berbeda secara perlahan. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat animasi morph dari tiga objek, 
yaitu sphere, mangkok, dan barbel. Ketiga objek ini akan dianimasikan 
perubahan bentuk dari objek sphere menjadi mangkok, kemudian berubah 
lagi menjadi barbel. 
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( WsumEbSllf ’ Bentuk tiga objek yang dibuat 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buatlah sebuah objek sphere radius 50 pada pusat Top viewport. 

3 Konversi objek sphere menjadi editable mesh. 

4 Bentuklah dua objek sphere hasil kopi menjadi objek mangkok dan barbel 
dengan mengubah vertex dan polygonnya. 

Dalam membentuk objek mangkok dan barbel Anda jangan 
menambah atau menghapus polygon. Lakukan modifikasi 
dengan memindahkan atau menskalakan vertex atau polygon. 
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Animasi 


Animasi morph tidak dapat dilakukan untuk objek-objek yang 

^ berbeda jumlah vertex dan polygon-nya. 

5 Klik tombol Select Object |Jl!. Pilih objek mangkok dan barbel bersamaan. 

6 Aktifkan tab Display ® 1 . 

7 Dalam rollout Hide, Anda klik tombol Hide Selected. 

8 Klik tombol Zoom ExtentsAll jSj. 

0 Pilih objek sphere. 

10 Aktifkan tab Modify 

11 Aplikasikan modifier Morpher. Anda buka combo modifier, kemudian dari 
daftar yang ada Anda klik modifier Morpher. 

1 2 Dalam rollout Channel List, Anda klik tombol LoadMultiple Targets. 

13 Setelah itu tampil kotak dialog Load Multiple Targets, Anda pilih dua 
objek mangkok dan barbel bersamaan. Setelah itu klik Load. 

14 Selanjutnya mengubah durasi animasi. Pada sudut kanan bawah layar 
Anda klik tombol Time Configuration HB 

15 Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration. Pada baris Length Anda 
ubah nilainya dari 1 00 menjadi 200. Klik OK. 

16 Anda klik tombol Auto Key ^^1 untuk mengaktifkan merekam 
pergerakan animasi. 

17 Pindahkan time slider ke posisi frame 100/200. 


-2: ganti dg 1 
-1: ganti dg 100 



Mengubah nilai morph 
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Jam Keenam 


18 Perhatikan ©mmtbmiF Dalam rollout Channel List, Anda ubah 

nilai morph objek mangkok menjadi 100, kemudian ubah nilai morph objek 
barbel menjadi 1. 

19 Geser lagi time slider ke posisi frame 200/200. 

20 Dalam rollout Channel List, Anda ubah lagi nilai morph objek mangkok 
kembali menjadi 0, kemudian ubah nilai morph objek barbel menjadi 100. 

21 Anda klik kembali tombol Auto Key MS I untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 

22 Aktifkan Perspective viewport. 

23 Klik tombol Play Animation H. Anda lihat animasi morph yang dihasilkan. 
Klik tombol Stop Animation i B V 




©Stmfogtl? (Bo Hasil pembuatan animasi morph 


Sekilas Reactor 


Reactor adalah sebuah utility baru dalam 3ds max 6. Reactor berfungsi 
untuk membuat simulasi dynamic, di mana menggunakan Reactor Anda 
dapat menciptakan animasi dynamic, seperti tubrukan dua benda, efek 
air, angin, cloth (baju), tali, spring, pecahan benda (fracture), dan masih 
banyak lagi. 
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Animasi 


Karena ketebatasan buku ini, maka di sini diberikan contoh 
yang bersifat pengenalan saja. Pembahasan mengenai Re- 
actor secara mendalam akan dibahasan dalam buku khusus 
secara lebih mendetail. 


Praktek 


Dalam contoh berikut akan dibuat animasi simulasi dynamic empat buah 
objek kotak yang ditumpuk kemudian jatuh ke lantai dan saling bertubrukan 
dan terpental. 


objek box alas 
200x200x10 



4 objek box ukuran 
30x30x20 


@S)M)I&3)[? (BoB@ Posisi dan susunan objek box yang dibuat 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Buatlah sebuah objek box sebagai alas ukuran 200x200x10. Buatlah empat 

objek box lebih kecil sebagai benda yang dijatuhkan ukuran 30x30x20. Objek 
box lebih kecil ditempatkan mengambang di atas objek box alas kira-kira 
setinggi 60. Lihat ©Sllfflfog)!? (Ba S@. 

3 Pilih seluruh objek. Klik menu Edit I SelectAll. 

4 Aplikasikan Rigid Body Collection pada seluruh objek. Klik menu reactor I 
Create Object I Rigid Body Collection. 

5 Klik tombol Select Object ijll. . Pilih keempat objek box kecil bersamaan. 

© Klik menu reactor I Open Property Editor. 
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po #■- — -4 — ganti dg 10 

ars ij 

n ‘ ~»j — ganti dg 1 


T BoundhgBo* 

f' BrtimAw CnW« 


@SHM[s)Sl[F Jendela Rigid Body Property 

7 Setelah tampil jendela Rigid Body Property seperti ©rWifii^MitF (§©©U. Anda 
ubah nilai Mass menjadi 10 dan Elasticity menjadi 1. Tutup jendela Rigid 
Body Property. 

8 Klik menu reactor I Preview Animation. 


rfffj 

| Stmuiatton gisplay Perfornvsnco Mouse 
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Jendela reactor Real-Time Preview 


9 Berikutnya tampil jendela reactor Real-Time Preview seperti ©SJtMllbSltF 

Tekan P untuk melihat animasi dynamic benda jatuh. Setelah selesai 
tutup jendela ini. 

10 Klik menu reactor I Create Animation. Klik OK. 

11 Aktifkan Perspective viewport. 

12 Klik tombol P lay Animation H. 
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Hasil preview animasi simulasi benda jatuh 




©StlMllbSllF Latihan Jam Keenam ( animasi tulisan jatuh ) 

Untuk latihan Jam Keenam berikut Anda akan membuat sebuah animasi 
gabungan antara keyframe animation dan dynamic animation (reactor). 
Pertama-tama tulisan 3ds masuk dari kiri ke tengah, dan mwc masuk dari 
kanan ke tengah. Setelah itu tulisan 3ds mwc jatuh ke lantai dan terpental. 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Klik tombol Shapes Stl. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Text. 

3 Dalam rollout Parameters, pastikan nilai Size =100. Pada kotak Text ketik 3. 

4 Secara langsung Anda tempatkan objek teks dalam Front viewport. 

5 Klik tombol Select and Move *$*[ Secara langsung pilih objek teks. 

6 Kopi objek teks sebanyak enam kali beijajar. Cara pengkopian adalah dengan 

menekan dan menahan tombol SHIFT, lalu drag ke kanan. Hasil pengkopian 

seperti ©&L im&mtF (B a c3&. 
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daSiml&Siir (§aW§ Hasil pengkopian objek teks 



@g)[M)[b)g][F (§o@(§ Hasil penggantian isi teks 

7 Aktifkan tab Modify ®I3. 

8 Anda ganti isi teks satu per-satu sehingga berbentuk tulisan 3ds max seperti 

3 Pilih seluruh objek teks dengan mengklik menu Edit I Select AU. 

10 Aplikasikan modifier Extrude terhadap seluruh objek teks. Anda buka 
combo modifier, kemudian klik modifier Extrude. 

11 Dalam rollout Parameters Anda ubah nilai Amount menjadi 20. 

12 Aktifkan Top viewport. 

13 Buatlah sebuah objek box ukuran 500x500x20. 

14 ± Kemudian tempatkanlah objek box tersebut dengan posisi seperti 

@somltsiiP 
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@cg][M)[°}&][F (BatBW Posisi penempatan objek box alas 

15 Aplikasikan material standar ReflectionjOutside ( Standard ) pada keenam 
objek teks. 

Aplikasikan material standar StonesJLimestone ( Standard ) pada objek 
box alas. 
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@(i]Mif°)§)iF (§n§]foj Posisi penempatan objek kamera target 
Buat objek kamera target dengan penempatan seperti ©& im&SilF ($o§MZ 

Buat sebuah objek cahaya spot dan sebuah objek cahaya omni dengan 
penempatan seperti (§„&§). 
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posisi spot 
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(idcElfwlLbgji/’ (§ncf§) Posisi penempatan objek cahaya spot dan omni 

19 Aktifkan tab Modify M. Pilih objek cahaya spot. 

20 Dalam rollout General Parameters dalam grup Shadows, Anda aktifkan 


kotak cek On. 


21 Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation ubah nilai Multiplier=\.S. 

22 Dalam rollout Spotlight Parameters Anda aktifkan kotak cek Overshoot. 


23 Pilih objek cahaya omni. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda 
ubah nilai Multiplier= 0.3. 

24 Selanjutnya mengubah durasi animasi. Pada sudut kanan bawah layar 
Anda klik tombol Time Configuration M. 

25 Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration. Pada baris Length Anda 
ubah nilainya dari 1 00 menjadi 300. Klik OK. 

26 Pindahkan objek teks 3ds ke kiri hingga tidak tampak pada kamera, 
dan pindahkan juga objek teks max ke kanan. Hasil posisi pemindahan 
seperti @S)tmEbS}[F (Bo4@. 
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posisi objek 
teks 3ds 
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posisi objek 
teks max 


@g}/ffl)/£WlF (SoS@ Posisi pemindahan objek teks 3ds dan max 

27 Anda klik tombol Auto Key ^ ut0 . Kie d untuk mengaktifkan merekam 
pergerakan animasi. 

28 Pindahkan time slider ke posisi frame 1 50/300. 



(BoSa Mengembalikan posisi objek teks 3ds dan max ke 
posisi semula 

29 Pindahkan lagi objek teks 3ds dan max ke posisi semula dan tampak 
pada kamera. Hasilnya seperti (3u4}H 


j Setect Objects 

f riz: 
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pilih objek kamera — r|iSSS. T «J 
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pilih objek spot jtSS.r-*- 
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©SUfflE&giir (Bu 4}M Memilih objek kamera dan spot 
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30 Perhatikan Klik Select by Name Anda pilih objek 

kamera target dan cahaya spot secara bersamaan. 

31 Pada baris bawah layar max, Anda klik tombol Set Keys ]. 

Klik Select by Name JtvJ, Anda pilih objek CameraOl .Target dan 
SpotOI .Target. Klik Select. 

33 Pindahkan time slider ke posisi frame 300/300. 



posisi pemindahan 


sebelum sesudah 

Posisi pemindahan kamera dan spot target 


34 ± Perhatikan @SHMlbsllT (Ba4}@. Anda pindahkan posisi objek 
CameraOl .Target dan SpotOI. Target ke posisi melihat objek alas. 

35 Anda klik kembali tombol Auto Key untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 

36 Klik Select by Name Jf§j, Anda pilih enam objek teks 3ds max dan objek 
alas secara bersamaan. 

37 Aplikasikan Rigid Body Collection pada seluruh objek. Klik menu reac- 
tor I Create Object I Rigid Body Collection. 

38 Klik Select by Name j. Anda pilih hanya enam objek teks 3ds max. 

39 Klik menu reactor I Open Property Editor. 

40 Setelah tampil jendela Rigid Body Property. Anda ubah nilai Mass menjadi 
10. Tutup jendela Rigid Body Property. 
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Jam Keenam 



@SlOaolbS)F (Ba^Mo) Detail objek dalam layar max 



Ketika objek bola menubruk objek teks berdiri 

-s’ r 



(Sjmm&mi? (Bo4}& Objek teks telah jatuh akibat tubrukan 

Untuk soal Jam Keenam berikut Anda diminta untuk membuat animasi 
tulisan 3dsmax berdiri vertikal. Total frame adalah 300. Frame 0 s. d. 150 
teks vertikal beranimasi masuk dan berdiri ke tengah alas. Kemudian 
mulai dari frame 1 50 s.d. 300 sebuah objek dari atas jatuh dan menabrak 
objek teks berdiri, akibatnya objek teks hancur berantakan. 

Dalam membuat animasi ini dipergunakan teknik animasi gabungan 
keyframe dan dynamic. Pengerjaannya mirip latihan Jam Keenam 
terdahulu. Namun perlu diperhatikan untuk objek teks pada bagian Rigid 
Body Property, kotak cek Inactive diaktifkan. Hal ini dimaksudkan objek 
baru akan jatuh apabila terkena impact. 



JAM KETUJUH 


Rendering 

Effects 


■ Volume Lights 

■ Lens Effects 

■ Volume Fog 

■ Firotffects 

■ Latihan Jam Ketujuh 

■ Soal Jam Ketujuh 
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Rendering Effects 


Volume Lights 


Volume lights adalah fitur yang memungkinkan Anda menambah efek 
kabut pada sinar yang dipancarkan dari objek cahaya spot. Density 
(kepadatan) dan warna dari volume lights dapat diatur. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat animasi cahaya spot yang 
menyinari objek helm dengan efek kabut yang terpancar dari cahaya 
spot tersebut. 





M mmiism 
B pH gjfa 


« Mmmmmrn 


K U Tampilan objek helm hasil latihan Jam Kelima 
\ Buka program 3dsmax 6. 

2 Bukalah file objek helm hasil pekerjaan latihan Jam Kelima terdahulu. 

3 Buatlah sebuah objek kamera target dengan posisi seperti KM. 

4 Buatlah sebuah objek cahaya spot target dengan posisi seperti LMlMi/Mltr KM. 

5 Klik Select by Name Uli, Anda pilih objek SpotOl . Klik Select. 

G Aktifkan tab Modify 




KoM Posisi pembuatan objek cahaya spot 


7 

8 

9 


Buka rollout Atmospheres & Effects. Klik Add. 

Setplah itu tampil kotak dialog Add Atmosphere & Effect, klik Volume Light. 
Klik OK. 

Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Volume Light dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 






ff'f: j 

w Jam Ketujuh 



ffl Environment and Effects 

Effects j 


Envirortmerit 


Effects: 


“LJ 

Delete | 
W Aciive 

.Moyetlp j 
Hove Down { 


1 : pilih Volume Light 


fodtijmU&t 


Pick light | Remove 


■ Volume: — * * — ~ ^ — - — —r — “~~~~ 

FogColoi: Attenuation Cotor r* Exponentjal 

■ Density: ....gjj. . 

Max Light *j 

Mh Light r, fon tj 

F Use Aftenuation Cdor Atteri Muk: fzO t} 

Filter Shadows: 

r Low f' Medium f High & Use Light Smp Rar^je 
Santple Volume %. j i tj W A» jto 


2: ubah warna 
biru muda 


3: ganti dg 1 


( W&JMiLbSil? 77a4} Jendela Environment and Effects 

10 Setelah itu tampil jendela Environment and Effects seperti (GjsMTD&SW 
‘V’, S. Anda pilih efek Volume Light, kemudian ubah warna kabut menjadi 
biru. Terakhir ubah nilai kepadatan kabut menjadi 1 . 

11 Tutup jendela Environment and Effects. 

12 Klik Select by Name , Anda pilih objek SpotOI .Target. Klik Select. 

13 Anda klik tombol Auto Kev Aut0 ^L 




sebelum sesudah 

@mtmlbc4W 77, ’ai > Posisi pemindahan pertama SpotOI. Target 
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14 Pindahkan time slider ke posisi frame 30/100. 

1 5 *fj Pindahkan objek SpotOI .Target ke kiri. Hasilnya seperti vlM 



C WsuM&StlF Wa(3 Posisi pemindahan kedua SpotOI .Target 

16 Pindahkan time slider ke posisi frame 70/1 00. 

17 ± j Pindahkan lagi objek SpotOI .Target ke kanan. Hasilnya seperti 

@£Nmlb8ur f o (B. 



@§MliiuA3.)u J 77 nW Posisi pemindahan ketiga SpotOI. Target 

18 Pindahkan time slider ke posisi frame 100/100. 

19 f Pindahkan lagi objek SpotO 1 .Target kembali ke pusat. Hasilnya seperti 

( Wsmuolbs]^ W a 77. 

20 Anda klik kembali tombol Auto Key AutoKe yi untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 

21 Lakukan render animasi. 
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@ gHfflf&SiCF ffa® Hasil render 


Lens Effects 


Lens effects adalah sebuah fitur yang memungkinkan Anda 
mengaplikasikan efek pancaran sinar dari objek cahaya spot, omni, atau 
objek. Tersedia 7 tipe pancaran sinar, yaitu glow, ring, ray, auto second- 
ary, manual secondary, star, dan streak. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda membuat sebuah objek teks 3D Maxikom, 
kemudian Anda membuat sebuah objek cahaya omni yang dianimasikan 
menyinari dari pangkal ke ujung objek teks 3D. Objek cahaya omni 
tersebut diaplikasikan lens effects glow, ring, dan ray. 

’l Buka program 3ds max 6. 

2 Buatlah sebuah objek shape teks dalam Front viewport bertuliskan Maxikom 
dengan tinggi font 100. 

3 Kemudian aplikasikan modifier Extrude pada objek shape teks tersebut. 
Ketinggian extrude adalah 30. Hasil pekerjaannya tampil seperti @mhlitpMW 
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ifjSiuviilfsilL Objek shape teks diaplikasikan modifier Extru.de 



posisi objek omni 


fucfW/Vl&WlF Wd Posisi penempatan objek cahaya omni 

4 Selanjutnya Anda buat sebuah objek cahaya omni dengan posisi seperti 

tfB&mlb&iir W n i]@. 

5 Aktifkan tab Modify 2 !. Pastikan objek cahaya omni masih dalam keadaan 
terpilih. 

6 Buka rollout Atmospheres & Effects. Klik Add. 

7 Setelah itu tampil kotak dialog Add Atmosphere & Effect, klik Lens Effects. 
Klik OK. 

8 Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Lens Effects dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 
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Relete 
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Narne: j Lem Effects “ ^etge I 
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Effects: & AS C Cuirent f~ Interactive 

ShOwOnginat j Update Scene J UpdateEtfect j 
Curteody Updating: 


2: klik tombol ini 


\ufo o econdary 


\\ Manual Secondary 
: Stai 

p Streak ' 


| Parameter* j Scene \ 


©§jm][b)miT W u U 'd Jendela Environment and Effects 


9 Setelah itu tampi 1 jendela Environment and Effects seperti ( WcWrffBt&lW W o ‘d d. 
Dari dalam jendela ini Anda pilih tipe Glow, Ring, dan Ray bersamaan, 
kemudian klik tombol >. 



1 : pilih Glow 


Auto Secondary 
Manual Secondary 
Staf 
Streak 


Intensity J l Od O 


Parameters | OpttonS 


Mengatur setting efek Glow 
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Rendering Effects 


10 


Perhatikan @&)lM)[s)&)[F d? o 7/f. Anda pilih efek Glow, kemudian ubah nilai 


12 

13 

14 

15 

16 


Size=20 dalam rollout Lens Effects Global. Ubah nilai Size=20 dalam rollout 
Glow Element. 

Anda pilih efek Ring, kemudian ubah nilai Size= 10 dalam rollout Ring 
Element. 



sebelum sesudah 

dMitmdbslF d 7 o ddd Posisi pemindahan objek cahaya omni 

Anda klik tombol Auto Key Auto Key l . 


Pindahkan time sliderke posisi frame 100/100. 

^ 1 Pindahkan objek cahaya omni ke kanan. Lihat (fMum&m' ?/» d S. 
Anda klik kembali tombol Auto Key Al|t0 Key ' untuk menonaktifkan modus 


merekam pergerakan animasi. 
Lakukan render animasi. 



@SHJm][b&][F WodS Hasil render 
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J Jam Ketujuh 


Volume Fog 


Anda dapat memberi efek kabut pada objek render Anda dengan 
mengaplikasikan volume fog. 

Praktek 

Menggunakan objek pesawat UFO hasil pekerjaan Jam Kelima terdahulu. 
Anda menambahkan animasi efek kabut menggunakan volume fog. 




@cWM]l°)(S}[F ffaUi) Objek pesawat UFO 

1 Buka program 3ds max 6. 

2 Bukalah file objek UFO hasil pekerjaan Jam Kelima terdahulu. 

1 : klik Helpers 

: aktifkan Atmospheric 
Apparatus 

3: klik SphereGizmo 

ffo U B Membuat pembatas kabut 

3 Perhatikan Bimmf&miF Wu U B. Aktifkan Helpers q .|. 
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Rendering Effects 


4 Ubah 


isi kombo di bawahnya menjadi Atmospheric Apparatus. Klik tombol 


SphereGizmo. 


Dalam Top viewport. Anda buat spheregizmo pada pusat objek UFO dengan 
ukuran Radius=400. Dalam panel Anda aktifkan kotak cek Hemisphere. 



@§)M)[b§)[F WoHW Hasil pembuatan SphereGizmo 

6 Pastikan objek SphereGizmo masih dalam keadaan terpilih. Aktifkan tab 
Modify 

7 Buka rollout Atmospheres & Effects. Klik Add. 

8 Setelah itu tampil kotak dialog Add Atmosphere & Effect, klik Volume Fog. 
Klik OK. 

9 Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Volume Fog dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 

10 Setelah itu tampil jendela Environment and Effects. Dalam rollout Volume 

Fog Parameters, Anda ubah nilai Density=3. Tutup jendela Environment 
and Effects. 


Buat objek kamera target dengan posisi seperti Wa U B. 
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%ij. Jam Ketujuh 



@g)[M ltb§)[F Wa Posisi pembuatan objek kamera target 

12 j Pilih objek SphereGizmo. Aktifkan tab Modify 

13 Anda klik tombol Auto Key Aut0 ^. 

14 Pindahkan time slider ke posisi frame 1 00/ 1 00. 

15 Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Volume Fog dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 

16 Setelah itu tampil jendela Environment and Effects. Dalam rollout Volume 
Fog Parameters, Anda ubah nilai Density=6. Tutup jendela Environment 
and Effects. 



@mt[M)[b)S)iT Hasil render 
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Rendering Effects 


17 


Anda klik kembali tombol Auto Key Aut0 M untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 


18 


Lakukan render animasi. 


Fire Effects 


Fire effects adalah fitur yang memungkinkan Anda membuat efek api 
dalam objek rancangan Anda. 

Praktek 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat efek api yang sedang 
memanasi objek panci. Objek panci sendiri adalah objek latihan Jam Ketiga 
terdahulu. 



@S][/l/Sls)cs]II j Objek panci 


Buka program 3ds max 6. 


2 

3 

4 


Bukalah file objek panci hasil pekerjaan latihan Jam Ketiga terdahulu. 

Dalam Top viewport, buatlah sebuah objek silinder ukuran Radius=l 10, 
Height=50, Height Segments=2, Cap Segments=2. 

Buat juga sebuah objek box ukuran 300x300x 1 00. 
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i'd&juudf&gw ffuMU Posisi penempatan objek silinder dan box 


Atur posisi penempatan objek silinder dan box seperti jamM'mtl? fiSH. 


Pilih objek silinder. Aktifkan tab Modify 


1 11111 OIIIUVJ^I . r\rvtii IVU.I i icilz lvlk/ka.ij y - u 

7 Aplikasikan modifier Taper. Setelah itu ubah nilai Amount=-0.22. 

8 Aplikasikan modifier Lattice pada objek silinder. 

9 Aplikasikan material Reflection_Chrome (Standard) pada objek panci. 

10 Aplikasikan material MetaljChrome (Standard) pada objek silinder. 

11 Aplikasikan material Metal_Dark_Gold (Standard) pada objek box. 

12 Aktifkan tab Create A I. 


13 Aktifkan Helpers Hd. 

14 Ubah isi kombo di bawahnya menjadi Atmospheric Apparatus . Klik tombol 
CylGizmo. 

15 Dalam Top viewport. Anda buat cylgizmo pada pusat objek panci dengan 
ukuran Radius=60 dan Height=50. Lihat @Si[Milo)&][F dAAl’untuk ilustrasi 
posisi penempatan objek cylgizmo. 
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posisi 

cylgizmo 


si 

cylgizmo 


16 


cfcMmifw&n? TAnffff Posisi penempatan objek cylgizmo 
Pastikan objek CylGizmo masih dalam keadaan terpilih. Aktifkan tab 


17 


Modify . 

Buka rollout Atmospheres & Effects. Klik Add. 



Setelah itu tampil kotak dialog Add Atmosphere & Effect, klik Fire Effect. 
Klik OK. 


19 


Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Fire Effect dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 


20 

21 


Setelah itu tampil jendela Environment and Effects. Dalam rollout Fire 
Effect Parameters, baris Flame type Anda aktifkan tombol radio Tendril. 

Atur nilai Regularity= 1 , Flame Size=50, Flame Dejail= 1 0, dan Density= 1 5. 


Tutup jendela Environment and Effects. 

23 Anda klik tombol Auto Key Klir!Y y_. 

24 Pindahkan time slider ke posisi frame 100/100. 


25 


Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Volume Fog dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 


26 


Setelah itu tampil jendela Environment and Effects. Dalam rollout Fire 
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Jam Ketujuh 

Effect Parameters, Anda ubah nilai Drift=100. Tutup jendela Environment 
and Effects. 

27 Anda klik kembali tombol A uto Key Aut0 M untuk menonaktifkan modus 
merekam pergerakan animasi. 

Lakukan render animasi. 



WoHW Hasil render 


Latihan Jam Ketujuh 




Latihan Jam Ketujuh 

Untuk latihan Jam Ketujuh Anda diminta untuk membuat animasi objek 
cahaya omni yang diaplikasikan lens effect mengitari sebuah dinding dan 
objek lampu neon bertuliskan Maxikom. 
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Rendering Effects 


1 Buka program 3ds max 6. 

2 Aktifkan Front viewport. 

3 Buatlah sebuah objek box dalam Front viewport dengan ukuran Length=200, 
Width=400, dan Height=20. 


i ‘ * •. ' -y, 

1 ; i" : , ‘ i'!-- -- -U * 1 





@3) M) fosil? Pembuatan objek teks Maxikom 

4 Perhatikan Anda buat sebuah objek teks bertuliskan 

Maxikom pada pusat objek box. Ukuran font adalah 1 00 dan tipe font adalah 
ScriptC. 

5 Aktifkan tab Modify ^i. 

6 Aplikasikan modifier Extrude pada objek teks. Nilai Amount=5. 

7 Aplikasikan modifier MeshSmooth pada objek teks. 


- 

U : ; : r;:. Ur - ; ; 

— - i 

: I 

mm 


| - f Ijlyril • 


posisi pemindahan 
objek teks 


( Gjgimi&m 7 ffoM® Memindahkan objek teks ke depan objek box 

8 Perhatikan ©imMillMitr W D @(B. ^ Anda pindahkan objek teks ke depan 
objek box. 
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9 Aplikasikan material Bricks_Bricks_2 ( Standard ) pada objek box. 

10 ^ I Berikutnya aplikasikan material kaca pada objek teks. Pilih objek teks. 


pilih sample Slot kedua 


j tef Material Edf or 02 - Default 

jj Material Navigati n Options Utilities 


|02 - Defaair T} St andad j 


^ T Wire T 2-Sfcted 
P Face.Map P Faceted 

- i: ' 1"":- : ^ - V : ■ T 

;™— ~ — ; p Self-lIkBWi^lon- ■— 

i Hs Ambienr f 1 ij T Cotar P '*j _ 

t £ .1 ; -1 l' = 


i j Diffuse: j 

| Specuferj 

I I r Soeculaf Hiahlid' 


j ,| Opocitj». [60 


-ganti dg nilai 60 


(Sj&H'/fflRl 


I ganti warna hijau muda 
Wo@W Membuat material kaca 


12 

13 

14 

15 

16 


Perhatikan ©mm&SiL 7 W a £W. Tekan tombol M. Dalam jendela Material 

Editor, pilih sample slot kedua. Setelah itu baris Diffuse ubah warna menjadi 
hijau muda. Terakhir baris Opacity ubah menjadi nilai 60. 

Aplikasikan material pada objek teks. Tutup jendela Material Editor. 
Aktifkan Left viewport. 


Aktifkan tab Create ^ i dan Shapes 
Dalam rollout Object Type, klik tombol Helix. 

Dalam Left viewport Anda buat sebuah objek shape helix pada pusat 
objek box. Kemudian atur parameter dari objek helix, Radius 1 = 120, Ra- 
dius 2= 1 20, Height=-400, dan Tums=6. 
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@3. IDDDlfosiff’ Posisi penempatan objek helix 

17 Perhatikan @st ]{M)I&3 W j Atur penempatan objek helix seperti 

gambar. 







@d'iM)[a)3i[F Wa£§) Posisi pembuatan objek kamera target 
18 Buatlah sebuah objek kamera target dengan posisi seperti ©mml&mt? 


19 Buatlah sebuah objek cahaya spot dengan posisi seperti ©giimfosil? 


20 Aktifkan tab Modify 
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Rendering Effects 


28 IYtIi atikan ©atamlbSHF WatBH. Bukarollout Assign Controller, Anda buka 
I mnsfonn, kemudian pilih Position. Terakhir klik tombol Assign Control- 
ler E ! . 


| Assign Position Controller 


pilih Path Constraint ■ 


l'Attadhirient 
. AudioPosition 
Bez»f Position 
: Linear Position 
Motion Clip SlavePos 
j Noise Position 

Position Constraint 
i Position E xpression 
Position List 

; Position Motion Capture 
! Position Reactor 
Position Script 
> Position XYZ 
SlavePos 
Spring 
j Surface 

Def«Jr Position Xv2 


Caneel J 


MakeDefauit i 


©mmft Wt? Kotak dialog Assign Position Controller 

29 Setelah itu tampil kotak dialog Assign Position Controller seperti ®§umfbsnr 
u'o©©. Anda pilih Path Constraint. Kemudian klik OK. 

30 Dalam rollout Path Parameters, Anda klik tombol Add Path. Kemudian 
secara langsung Anda pilih objek kurva shape helix dalam viewport. 

31 Pastikan objek cahaya omni masih dalam keadaan terpilih. Aktifkan tab 
Modify 

32 Buka rollout Atmospheres & Effects. Klik Add. 

33 Setelah itu tampil kotak dialog Add Atmosphere & Effect, klik Lens Ef- 
fects. Klik OK. 


34 

35 


Dalam rollout Atmospheres & Effects, Anda pilih efek Lens Effects dalam 
daftar, kemudian klik tombol Setup. 

Setelah itu tampil jendela Environment and Effects. Dari dalam jendela ini 
Anda pilih tipe Glow, Ring, dan Ray bersamaan, kemudian klik tombol >. 
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( WsJMiltSiF Wo J’J’ Mengatur setting efek Glow 

36 Perhatikan @smm lEbSMF Anda pilih efek Glow, kemudian ubah nilai 

Size= 1 0 dalam rollout Lens Effects Global. Ubah nilai Size=20 dalam rollout 
Glow Element. 


37 


Tutup jendela Environment and Effects. 



@S)[fflfbSilF Wo @ 4 ! Kotak dialog Object Properties 
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Rendering Effects 


39 Klik menu Edit I Object Properties. 

40 Setelah itu tampil kotak dialog Object Properties seperti ©SUMlbslF W o 37}. 

Anda ubah nilai baris Object Channel=l yang terdapat di dalam grup G- 
Buffer. Klik OK. 

41 Klik menu Rendering I Effects. 

42 Setelah itu tampil jendela Environment and Effects, klik tombol Add. 

43 Klik pada Lens Effects pada kotak dialog Add Effect yang tampil. Klik OK. 

44 Dalam rollout Lens Effects Parameters, Anda pilih tipe Glow kemudian 
klik tombol >. 
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(jaSHMllbi 


Perhatikan 


3,333) Mengatur efek glow untuk objek teks 


■3i d. Dalam rollout Lens Effects Global Anda 


s)sjl r a , 


atur nilai Size=3 dan Intensity=50. Dalam rollout Glow Element Anda atur 
nilai Size=6 dan Intensity=80. 


46 Dalam rollout Glow Element, Anda aktifkan tab Options. 
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Jam Ketujuh 
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( WS)tM)/&S]i 7 77a@(B Mencocokkan ID objek teks dan efek glow 

Perhatikan ©SHMilbSilj 3 WoTi®. Dalam grup Image Source Anda aktifkan 
kotak cek Object ID. Kemudian pastikan nilainya juga 1 . 


48 


Tutup jendela Environment and Effects. 


49 


Lakukan Render Animasi. 



©aDtffll&gu? WoSW Soal Jam Ketujuh 

Untuk soal Jam Ketujuh Anda diminta untuk membuat animasi gabungan 
dynamic dengan objek glow. Di sini terdapat objek tulisan MAXI 
bertumpuk vertikal. Objek tulisan MAXI disanggah oleh susunan objek 
kayu. Objek tulisan MAXI akan ditubruk oleh sebuah bola dan jatuh 
berantak berikutnya juga dengan objek kayu penyangga. 
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©mmtbsil? 7/r©M) Objek tulisan jatuh berantakan 
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Buku 3ds max Lanjutan 


Membuat Objek 

3D Profesional 

dengan 3ds max 5 


Handi Chandra 
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Kita dibuat tercengang oleh kemajuan 
komputer, khususnya dunia komputer grafis, 
di mana saat ini arah perkembangannya telah 
menunjukkan kemajuan dalam 
memvisualisasikan grafis semakin nyata dan 
mendekati objek asli. Berbagai macam produk 
iklan, film, video klip, atau video game jika 
dilihat dalam beberapa tahun ini seakan 
berlomba-lomba mencoba menunjukkan 
kedahsyatan kemampuan mereka membuat 
animasi 3 dimensi (3D) menggunakan 
komputer grafis. Kita sebagai penonton (baca 
konsumen) dibuat kagum oleh kehebatan 
mereka membuat visualisasi yang demikian 
canggih. 

Tentu dibenak Anda terbesit keingintahuan 
bagaimana objek 3D yang demikian tampak 
nyata dapat dibuat menggunakan komputer. 

Buku ini menyajikan rahasia pemodelan objek 
3D kompleks menggunakan 3ds max. 
Disajikan dengan banyak contoh yang diambil 
dari objek nyata yang Anda temui sehari-hari. 
Anda pelajari, Anda buat, dan Anda dapat 
mempraktekkannya membuat objek pribadi 
Anda. 



Buku AutoCAD 3 Dimensi 


7 Jam Belajar 

AutoCAD untuk 
3 Dimensi 


iO 
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laxikom 


Untuk kategori program C AD, AutoCAD 
sampai saat ini belum tergeser oleh program 
CAD manapun sebagai program CAD yang 
paling populer dan paling banyak 
penggunanya. 

Banyak hal yang dapat dikerjakan 
menggunakan AutoCAD, berbagai macam 
bentuk yang rumit dan sulit dapat dikerjakan 
oleh AutoCAD. 

Untuk penggambaran 3D, AutoCAD juga 
cukup mudah dan fleksibel dalam 
menggambar berbagai macam bentuk yang 
diinginkan. 

Buku ini diperuntukan bagi Anda yang ingin 
mempelajari penggambaran 3D pada 
AutoCAD 2000, 2002, 2004, dan 2005. 
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